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| 6 przy naciskaniu jednego klawisza - inne nie naciskają się! , 

h ś RAE umycia pokrywy i ponownego założenia! Komputer jest stosunkowo drogą zabawką... „| 
6 po kilku latach komputer jest jak nowy! — se " i z pewnością warto jest -doinwestować kilka złotych, 
GE „s18> 3336 ża aby znacznie przedłużyć jego żywotność. 38 

i 0 powinna być pierwsza inwestycja po zakupie kompulera 22337 „B3:” nas” „ABP 

PE dla każdegukomputerowcał:|- Cena 1 pokrywy 295tys. (+ koszty wysyłki). 
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R 1TOnce plus (do A500, 4A500+, A2000); Action Replay MK IIF (do A500, A500+, 
9/ F E A2000): Kontrolery AT-Bus 508 (do A500, 45004), AT-Bus 2008 (do A2000) z 








todo, miejscem na 8Mb RAM - Dyski twarde do A500,+, A2000 - obniżka cen! Myszki Fancy 
r” Mouse do wszystkich Amig, Skanery Mustek (do A500, A500+, A2000), Rozszerzen: 
Musisz rozminować pamięci: do 1Mb z zegarkiem Golden Image do A500, do £Mb Chip Ram do A50( 


al. "nowi > 
de wowo lagósóa. oraz do A600 (z zegarkiem), o 2, 4 lub SMb FAST RAM do A500, A500+ (z bok: 
kolorowa grafika, 


przyjemna muzyka! AMI 2.5 do 2.5 Mb wew. do A500, o 2,4 lub 8Mb Fast Ram do A2000, itp. itd. ... 
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ONE, TWO, THREE... 
FIRE! 


Teoretycznie czytającym te słowa powinno 
być bardzo gorąco. Tekst ten jednak piszę 
nieco wcześniej | nie wiadomo, czy po upal- 
nych kwietniu i maju nie nadejdzie lodowaty 
sierpień. Każda z tych skrajnych temperatur 
nie nadaje się jednak do tego, aby robić na 
Amidze coś porządnego. Okres wakacyjny 
dodatkowo sprzyja rozleniwieniu. Stać nas 
tylko na to, aby uchwycić joystick I bezmyślnie 
masakrować poruszające się na ekranie stwo- 
rki. Nie można jednak potępiać w czambuł 
wszystkich gier. Oprócz najpopularniejszych 
strzelaninek, zdarzają się bowiem gry, które 
potrafią czegoś nauczyć (podobno najłatwiej 
uczyć się poprzez zabawę). W najgorszym 
razie będzie to znajomość języka, przydatna 
do rozszyfrowania pojawiających się na ekra- 
nie tekstów. Leniuszkom wystarczy oglądanie 
demek. 

Postanowiliśmy, że tematem przewodnim 
tego numeru będzie rozrywka, czyli gry i 
demosy. Nie można bowiem przeoczyć faktu, 
że większość użytkowników komputerów znaj- 
duje się na tym etapie. Temat zainteresuje być 
może także rodziców, którzy zamierzają swoim 
pociechom kupić Amigę, jednak dla spokoju 
sumienia chcieliby, aby był to komputer 
"edukacyjny". Do tematu edukacji wrócimy w 
jednym z najbliższych numerów magazynu, tu 
zaś pokażemy, przynajmniej częściowo, jakie 
gry warto będzie mieć. 

Tytuł dzisiejszego wstępniaka oddaje chyba 
nastroje społeczne. Okazuje się bowiem, że 
joystick to wprost wymarzone narzędzie dla 
rozładowywania napięć. Wystarczy sobie bo- 
wiem wyobrazić, że stworek na ekranie ma (w 
zależności od upodobań politycznych) na imię 
Aleksander, Tadeusz, Waldemar, Jan, Jaro- 
sław, Marian, Lech, Janusz, Hanna, Adam czy 
jeszcze jakoś inaczej i... dawaj po FIRE. 
Można nawet wystrzelać cały zespół i... co za 
ulga! Wnet odechce się narzekań. 

Oprócz gier proponujemy także inną za- 
bawę. Otrzymujemy tak wielką liczbę listów, że 
zaczyna nam brakować czasu. Nie posłu- 
chaliśmy rad bardziej doświadczonych ko- 
legów, aby wybierać listy losowo, a resztę bez 
czytania pakować do archiwum, niech tam 
czekają na lepsze czasy. Choć zapewne nie 
uwierzycie, czytamy je wszystkie. Na odpo- 
wiedź brak czasu. Brak również miejsca na 
łamach magazynu, aby odpowiedzieć na nie- 
które. W związku z tym dzisiejszy Hyde Park 
poświęcamy listom. Warto przeczytać. 


Oprócz tego jak zwykle inne, naszym zda- 
niem ciekawe artykuły, oraz kontynuacja 
stałych cykli. Zdążyliśmy się zorientować, że 
największym powodzeniem na razie cieszy się 
"Deluxe Paint w praktyce”. Tu pozwolę sobie 
na cytat z listu Autora cyklu: *(..) można 
napisać o tym dużo, bo możliwości Deluxe 
Paint są nieograniczone. No może prawie (..)". 
Trzymamy za słowo, Panie Stanisławie. 

W tym roku już jest nieco za późno, ale jak 
dalej pójdzie w tym tempie, to najpóźniej za pół 
roku czekają nas kolejne wybory parlamenta- 
rne. A gdyby tak powołać partię o nazwie 
"Polska Partia Przyjaciół Przyjaciółki” i stanąć 
w szranki? Bylibyśmy najliczniejszą partią w 
Polsce, a i w wyborach mielibyśmy wielkie 
szanse (głosowałyby na nas wszystkie czy- 
telniczki pewnego pisma o najwyższym w kraju 
nakładzie. Grunt to dobry kamuflaż. Niejedni 
już zaszli w ten sposób dość wysoko). 
Amigowe lobby w parlamencie to byłoby coś. 
*Aby Amiga rosła w siłę, a amiganci żyli 
dostatniej", "Wrogom Amigi — nasze gromkie 
nie!" — czyż to nie piękne (i chwytliwe) hasła? 
Przepraszam, rozmarzyłem się (myślami jes- 
tem już na wakacjach). 

Po wydaniu kilkunastu numerów powoli 
zaczynamy się już dusić. Najostrzejsze dy- 
skusje w gronie redakcyjnym odbywają się 
przy selekcji materiałów, gdyż jest ich co 
najmniej dwa razy więcej niż się w magazynie 
zmieści). Niektóre czekają na druk o wiele za 
długo. Cóż, life is brutal. W końcu jednak 
zabraknie nam miejsca w redakcji na składo- 
wanie zaległych tekstów. Czyżby z tego miał 
urodzić się grubszy Magazyn AMIGA? Gdyby 
redakcja miała na to wyłączny wpływ — stałoby 
się to już dawno temu. Niestety, nie wszystko 
od nas zależy, choć i tak zbieramy na swoje 
głowy wszelakie gromy, głównie zaś za potk- 
nięcia innych (w tym Spółki z Nieograniczoną 
Nieodpowiedzialnością o nazwie Poczta i 
Spółki Brakcyjnej - bezRUCH). Jak dotąd 
jednak mężnie znosimy wszystko, łącznie z 
wylewanymi na nas pomyjami — czego i Wam, 
Drodzy Czytelnicy (oczywiście siły przetrwa- 
nia, a nie oblewania pomyjami) — życzę. 


i 7 
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Pragniemy sprostować błąd, klóry wkradł się do stopki poprzedniego numeru Magazynu AMIGA. Autorem totograt" okiadkowe 





pisma jest JAN WŁODARCZYK, a nie, jak napisano w stopce, Zbigniew Paluch. Przepraszamy p 
arczyka i Czytelników za pomyłkę. 








Nie samym użytkiem człowiek żyje 6 


Space Shuttle 


Il 


Ą może byśmy tak podemonstrowali? 15 


Polskie ziny dyskowe 16 


Wywiąd z XTD 


20 


Joystick analogowy do Amigi 22 


RUBRYKI 


S 


Aktualności 


Bank czcionek 
Giełda Amigi 
Hyde Park 
Kuferek 

Tanie i legalne 
Listy 








33 
77 
78 
79 
80 
82 


Kody do gry Flumans 


"kop Bisty 


Nek ralny 


lon 
Fiydacorn 


WUOFACIO! 


63,65 


<«lopime 


Stealtn 


10M0 GIUD 


HARDWARE 


VARIA 





Na rynku ma się wkrótce 
pojawić procesor sygnałowy 
(DSP) przeznaczony do no- 
wych modeli Amigi. Z dostar- 
czonych nam informacji wyni- 
ka, iż będzie to karta typu 
Zorro-3. Jednostką centralną 
będzie kość produkcji ATAT o 
oznaczeniu 3210 taktowana 
zegarem 66 MHz. Początkowo 
DSP miał być umieszczony na 
standardowej płytce procesora 
używanej w Amigach 4000 
jednak problemy techniczne, 
jakie przy tym wynikły, prze 
kreśliły możliwość realizacji 
tego projektu. 

Karta DSP oprócz jednostki 
centralnej oraz szeregu uU- 
kładów wspomagających bę- 
dzie zawierała 2 MB pamięci 
rozszerzalnej do 16 MB. W 
przypadku stosowania DSP w 
Amidze 4000 możliwe będzie 
także korzystanie ze standar- 
dowej pamięci Amigi, dzięki 
czemu uzyskujemy jakby drugi 
blitter o niesamowitych możli- 
wościach (w wersji dla A3000 
nie będzie to możliwe). Wraz z 
nową kartą firma Commodore 
ma dostarczyć jedynie pro 
gramy obsługujące wysokiej 
jakości 16-bitowy dźwięk, jaki 
można osiągnąć po zastoso- 
waniu DSP. Układ ten ma 
oczywiście, znacznie większe 
możliwości, jednak wykorzyst- 
anie ich Commodore pozos- 
tawia współpracującym z nim 
firmom. Przykładowymi zasto- 
sowaniami DSP może być 
emulacja niemalże dowolnego 
modemu, kompresja JPEG/ 
MPEG, czy też systemy roz- 
poznawania mowy. Projektan- 
ci z firmy Commodore po- 
ważnie myślą również o u- 
mieszczeniu kości DSP stan- 
dardowo na płycie nowych 
modeli Amigi. Dokładna data 
pokazania się karty nie jest, 
niestety, jeszcze znana, jed- 
nak pierwsze jej egzemplarze 
zapowiadane są na początek 
drugiej połowy tego roku. Po- 
zostaje tylko czekać... 






zekazane w trakcie rozmowy 
z Leo Eggitrechia, Com- 
u vP 


Miło nam donieść, że firma 
HDP błyskawicznie zareago- 
wała na słowa krytyki skierowa- 
ne pod jej adresem w teście 
DigiLaba. Szef firmy poinfor- 
mował nas, że jest opraco- 
wywana nowa wersja opro- 





gramowania, która będzie go* 
towa we wrześniu. Szkoda, że 
nie wszystkie firmy reagują 
podobnie. ponadto nowego 
w HDP? ończone produ- 
kcję najprostszego genlocka. 
Genlock PRO został uzupeł- 
niony o nowe efekty (już 
go testujemy), natomiast już 
wkrótce pojawi się coś niesa- 
mowitego. Nie piszemy co, aby 
nie zapeszyć. Możemy tylko 
zdradzić, że HDP przygotowu- 
je kolejne urządzenie do 
współpracy z "domowym stu- 
diem TV". [emp] 





O ile jesteście uważnymi 
czytelnikami Magazynu AMI- 
GA —zapewne wiecie już, że 
najsłabszą stroną 24-bitowej 
karty graficznej Retina było jej 
oprogramowanie. Piszę w cza- 
sie przeszłym, bowiem ukazała 
się właśnie nowa wersja tego 
oprogramowania (posiadacze 
starszej wersji mogą ją otrzy- 
mać za drobną dopłatą). Poz- 
wala ona między innymi na 
odtwarzanie grafik wykona- 
nych na Amigach z kość- 
mi AGA na zwykłej pięćsetce 
[mps] 


Czy na 65. Międzynarodowej 
Wystawie Pomp i Sprężarek 
niesłusznie zwanej Targami 
Poznańskimi (gdyż wymienio- 
ne urządzenia stanowiły oko- 
ło 45% wszystkich ekspona- 
tów) był jakiś ślad Amigi? Był 
to niejeden. Katowicka firma 
ConFactor, specjalizująca się 
w sprzedaży urządzeń Szko- 
leniowo-konferencyjnych, pre- 
zentowała między innymi panel 
z rzutnikiem (czyli urządzenie 
pozwalające "rzucić na ścianę" 
obraz z komputera). Jak my- 
ślicie, jaki komputer sterował 
tym urządzeniem? 

To jednak nie wszystko. Fir- 
ma MTS z Berlina — znana 
nam dotychczas z ploterów 
tnących - z oprogramowaniem 
w swojej ofercie miała także 
wybór gier dla Amig [mps] 


Wydawać by się mogło, że 
wszystko (poza pensjami) w 
naszej Rzeczpospolitej idzie w 
górę. Znalazł się jednak wy- 
jątek. Od firmy ARAM (auto- 
ryzowany dystrybutor GVP) 
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otrzymaliśmy najnowszy cen- 
nik. Nie możemy tutaj zamie- 
ścić cen, jednak zapewniamy 
Was, że wszystkie oferowane 
przez tę firmę produkty znacz- 
nie staniały. A jest w czym 
wybierać. W ofercie firmy znaj- 
dziemy między innymi: kartę 
rozszerzenia pamięci RAM, do 
8 MB, z twardym dyskiem SCSI 
od 0 (czyli tylko kontroler) do 
213 MB, słynne karty turbo 
A530 z procesorem 680EC30/ 
40 MHz, emulator PC AT 286/ 
16, G-Lock, nową wersję zna- 
nego digitalizera DSS (to wszy- 
stko do A500 i A500+) oraz 
kartę RAM z interfejsem SCSI, 
kartę turbo z procesorem 
680EC30/40 MHz i koproce- 
sorem 68882 (do Amigi 1200) 
oraz najlepsze programy GVP: 
CineMorph i ImageFX, a wszy- 
stko to po nowych, niższych, 


cenach. [emp] 
Vision Bis 

Znana karta graficzna Image 

Vision doczekała się już wersji 

2.0. Zgodnie z iniormacją o- 

trzymaną od GVP karta ta jest 

w pełni zgodna z Amigą 4000, 


otrzymała też nowe, ulepszone 
oprogramowanie (Macro Paint 


2.0, MyLad, Desktop Darkroom | 


i Caligari 24). Nowy ROM w 


wersji 3.10 zapewnia o wie- | 


le bardziej komfortową pracę, 
możliwa jest między innymi 
praca ze zbiorami w formacie 
JPEG. Posiadacze starszej 
wersji karty mogą za niewielką 
cenę otrzymać upgrade. [emp] 


Czas 
wieży? 


Możemy już podać nieco 
więcej szczegółów dotyczą- 
cych wieżowej wersji Amigi 
4000. Jest ona standardo- 
wo wyposażona w kontrolery 
SCSI-2 oraz IDE/AT-Bus i twar- 
dy dysk Western Digital 105 
MB (za dopłatą można otrzy- 
mać wersję z HDD 200 MB. 
Commodore twierdzi, że wieży 
nie zaszkodzi nawet zainsta- 
lowanie dysku 4-gigabajtowe- 
go). A4000T ma pięć slotów 
Amigi (w tym dwa sloty wideo!) 
i cztery sloty MS-DOS, 6 MB 
pamięci, którą można rozbu- 
dować do 18 MB. Ma także 
bardzo szybki interfejs oraz 


| zasilacz o zwiększonej mocy. 


AKT 





Cena takiej zabawki wynosi 
około 4700 DM. Amiga 500 i 
A2000 nie chcą jednak zostać 
w tyle. Firma MicroniK pro- 
ponuje wieże do tych typów 
komputerów. Mini Tower A500 
(cena 555 DM) umożliwia uzu- 
pełnienie wyposażenia pięć- 
setki i "pluskwy" o slot MMU, 
trzy sloty Zorro Il (takie jak w 
A2000) oraz dwa sloty MS- 
DOS i zewnętrzną klawiaturę. 
Jest także miejsce na dwa 
dodatkowe dyski 5,25", trzy 
3,5" i na HDD. Big Tower 
A2000 (za 399 DM) pozwala 
*tylko” na cztery dodatkowe 
dyski 3,5" i tyle samo 5,25'. Do 
obu wież można zamontować 
zasilacz 250 W, za który trze- 
ba jednak zapłacić dodatkowe 
150 DM. Firma zapowiada 
wieże w wersji A600 i A1200, o 
takich samych danych jak Mini- 
Tower A500. [mps] 


Koniec 
problemów 


Użytkownikom A4000 znane 


są problemy powstałe przy pró- 
bie podłączenia monitorów 
VGA i Multisync do ich kompu- 
terów. Niby da się to zrobić 


UALNOŚCIŃ 






odpowiednio  przestawiając 
zworki, ale w takim przypad- 
ku przestają chodzić prawie 
wszystkie gry. Wydaje się jed- 
nak, że zaświeciło już świateł- 
ko w tunelu, Firma CompServ 
oferuje za 440 DM kartę SCAN- 
DOUBLER, która (podobno) 
załatwia wszystkie problemy w 
tym temacie. [emp] 


*Twardziele" 
dlaA1200 


Commodore przedstawiła li- 
stę twardych dysków, które są 
stosowane firmowo do Amigi 
1200 HD. Ponieważ wielu Czy- 
telników pyta nas o to, jaki dysk 
zainstalować w tysiącdwuset- 
ce — przedstawiamy poniżej tę 
listę: 

M 40 MB (Seagate ST9OS1A i 
ST9052A), 

m 60 MB (Western Digital WD- 
-AH260, Seagate ST9077A | 
ST9080A), 

M 80 MB (Seagate ST9096A), 
m 120 MB (Seagate 5ST9144A), 
M 200 MB (Seagate ST9235A). 


Innych dysków firma Com- 
| modore w A1200 nie stosuje. 
[mps] 





REAL 3D V2 


Widniejący obok obrazek, przedstawiający dwa 

kieliszki, nie jest przykładem digitalizacji. Został od 

początku do końca wygenerowany przez program, 
noszący nazwę Real 3D v2. 


B.R.E. 


iększość Was z 

pewnością słysza- 

ła już o tym pro- 

gramie i orientuje 

się, jak potężne jest 
to narzędzie. Tym, którym 
owej orientacji brak, mogę 
powiedzieć, że Real 3D v2 
jest, bez przesady, najpotęż- 
niejszym programem do ani- 
macji trójwymiarowej, jaki kie- 
dykolwiek powstał na jakikol- 
wiek komputer osobisty. Bije 
on na głowę Imagine'a, Light- 
wave 3D, Sculpt Animate na 
Macintosha, czy też wresz- 
cie, na niewiarygodną wręcz 
skalę przereklamowane, 3D 
Studio na peceta. 
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Real 3D v2 oprócz niezwy- 
kle zaawansowanych tech- 
nik definiowania materiałów, 
konstruowania obiektów (jako 
jedyny, oprócz Journeymana, 
spośród programów dla Ami- 
gi używa krzywych wektoro- 
wych, tzw. splines, a nie tylko 
prostych), oferuje także nie- 
samowite wręcz możliwości 
animacji. 

Warto tu chyba wspomnieć 
o tzw. particle animation. Za 
tą niewiele mówiącą nazwą 
kryje się technika dostępna 
dotychczas TYLKO użytkow- 
nikom stacji graficznych. Użyt- 
kownicy pecetów i Maców 
mogą sobie o niej tylko po- 
marzyć. Chodzi tu mianowicie 
o to, że program potrafi u- 
względniać podczas animacji 





wszelkie czynniki wpływające 
na ruch obiektów, czyli na 
przykład ich wzajemne koli- 


zje, grawitację itd. W ten 
sposób animację, przedsta- 
wiającą kilka kul skaczących 
po schodach w dół, tworzy się 
WYŁĄCZNIE, definiując para- 
metry kulek i ich początkowy 
ruch — resztę wylicza pro- 
gram. O możliwościach Reala 
| można by pisać dość długo. 


Naprawdę wymaga on nie- 
wiele krótszego opisu niż pro- 
gram Soft Image na komputery 
Silicon Graphics. No i jeszcze 
jedno: miło mi zakomuni- 
kować, że otrzymaliśmy Reala 
3D v2 do testowania od je- 
go oficjalnego dystrybutora w 
Polsce, firmy ARAM, i w nas- 
tępnym numerze znajdziecie 
obszerny i, mam nadzieję, 
ciekawy opis tego testu. 









Marek Pampuch 


anowie Informatycy nu- 

dzili się nieco, bo szyb- 

kość takiej szafy była 

oszałamiająca, oblicze- 

nia zaś napływały dość 
rzadko. Po pewnym czasie z 
nudów zaczęli uprzyjemniać 
sobie życie. Powstawały pro- 
gramy, które potrafiły za po- 
mocą tak zwanych znaków 
semigraficznych (czyli takich 
symboli zrozumiałych dla kom- 
putera, jak: gwiazdka, slash 
czy minus) oraz liter wydru- 
kować wizerunek Brigitte Bar- 
dot lub innej gwiazdy filmowej 
w skąpym kostiumie kąpielo- 
wym. Odpowiednie nałożenie 
znaków powodowało, że taki 
portret oglądany z pewnej 
odległości, a najlepiej przez 
krótkowidza bez okularów, 
rzeczywiście był nieco podob- 
ny do oryginału. Wkrótce jed- 
nak zaczęły powstawać inne 
programy służące rozrywce, 
jak na przykład znana Eliza, za 
pomocą której można było prze- 
prowadzić średnio sensowną 
rozmowę z komputerem. Przy- 
łapani na zabawie Panowie 
Informatycy tłumaczyli się, że 
najlepiej uczyć się przez za- 
bawę. Nie sposób zaprzeczyć 
tym argumentom. 

Z upływem czasu kompu- 
tery malały, aż pod koniec lat 
siedemdziesiątych zadecydo- 
wano wprowadzić je do do- 
mów. Pierwszym kompute- 
rem domowym był Commodore 
PET. Apple, uznawany przez 


wielu "znawców” za pioniera, | 


pojawił się kilka miesięcy 
później. Jednak już wtedy 
okazało się, że firma CBM ma 
genialnych konstruktorów, jed- 
nak reklama i marketing leżą 
u nich na łopatkach. Jobs i 
Woźniak narobili wokół swo- 
jego produktu więcej szumu, 
który trwa zresztą do dzisiaj. 
Udoskonaloną odmianą PET-a 
był Commodore VC-20, któ- 
ry miał już możliwości grafi- 
czne i dźwiękowe. Został on 
zaprezentowany w grudniu 
1978 roku. Prawdziwą re- 
wolucją stał się jednak Com- 
modore 64, który miał ulep- 
szoną grafikę (sprajty) i niezty 
dźwięk. C64 jest zresztą naj- 
dłużej produkowanym kom- 
puterem na świecie (od 1982 
roku do dnia dzisiejszego). 
W Polsce jednak nieco więk- 
szą popularność w owym cza- 
sie zdobyło Atari (marketing) i 
Spectrum. Fenomen tego os- 
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NIĘ SAMYM 

UŻYTKIEM 

CZŁOWIEK 
ŻYJE 


' Na początku był JEGO EKSCELENCJA KOM- 
PUTER. Olbrzymia szafa w wielkiej klimatyzowa- 
nej hali. Przy tej szafie snuli się z nabożeństwem 
Panowie Informatycy w obowiązkowych białych 
kitlach i pantoflach. Zwykły śmiertelnik nie miałtam 
wstępu. Mógł jedynie wrzucić do skrzynki przy 
drzwiach kartkę z zadaniem do obliczenia, a potem 
tygodniami czekać na odpowiedź. 


tatniego miał dwa powody. Po 
pierwsze — poczynione osz- 
czędności konstrukcyjne (gu- 
mowa klawiatura, wykupiona 
za bezcen kości pamięci z 
Texas Instruments) powodo- 


wały niską cenę, po drugie — 


Speccy jako jedyne potrafiło 
skupić wokół siebie progra- 
mistów z pomysłami. Gry do 
ZX-a nie były może tak wspa- 
niałe pod względem graficz- 
nym i muzycznym, jak do 
innych komputerów, jednak 
miały w sobie coś, co przyku- 
wało do telewizorów na długie 
godziny, podczas gdy gry do 
C64 czy Atari potrafiły się 
szybko znudzić. Do dzisiaj 
większość gier, uważanych 
za pomysłowe. powstających 
do przodujących w tej dzie- 
dzinie komputerów (w tym 
Amigi), to kopie pomysłów ze 
Spectrum. 

Komputerowcy dzielą się z 
grubsza na zwolenników i 
przeciwników gier. Ci ostatni 
zarzucają tym pierwszym, że 


| gry ogłupiają | że nie jest to 


poważne zastosowanie takiej 
wspaniałej maszyny, jaką jest 
komputer. Jak wiecie, nie za- 
liczam się do sympatyków 
gier, muszę jednak tym razem 
wziąć fanów joysticka w ob- 
ronę. W tym celu zacznę od 
opisu pewnego wydarzenia. 
W instytucji, w której po- 
przednio pracowałem, w za- 


mierzchłych dość czasach za- | 


kupiono coś, co o wiele bar- 


dziej przypominało dzisiejszy 
komputer niż na przykład Od- 
ra. Moje przedsiębiorstwo za- 
kupiło mikrokomputer Wang. 
Wyglądem przypominał Ami- 
gę 2000, tyle że zarówno 
klawiatura, jak i samo pudło z 
komputerem były kilkakrot- 
nie większe. Jedynie monitor 
(oczywiście czarno-biały) miat 
rozmiary zbliżone do obec- 
nych monitorów. Twardy dysk 
(o pojemności aż 10 MB) miał 
wielkość sporej szafy. Cudo 
to było wyposażone w BASIC 
(oczywiście bez rozkazów gra- 
ficznych i dźwiękowych). Nad- 
ludzkie wysiłki obsługi, aby 
zachęcić do korzystania przy 
pracy z komputera, spełzały 
na niczym. Gdy już wydawało 
się, że Wang stanie się kosz- 
townym meblem — ktoś wpadł 
na genialny pomysł. 
Sprowadzono program o 
nazwie American Football. 
Miało to mniej więcej tyle 
wspólnego z podobną grą na 


jąc nierzadko w pracy do 
późnych godzin nocnych. W 
ten sposób prawie wszyscy 
oswoili się z komputerem. W 
tej chwili wysłużonego Wanga 
zastąpiły nowsze komputery, 
ale gdyby, nie daj Boże, ktoś 
teraz uniemożliwił korzysta- 
nie z nich — najprawdopo- 
dobniej wywołałoby to strajk. 

Dlaczego o tym wszystkim 
piszę? Ano, dlatego, aby nie 
potępiać w czambuł wszyst- 
kich, którzy z zapałem ściska- 
ją rączkę joysticka. Prędzej 
czy później wyrosną z gier i 
zajmą się czymś poważniej- 
szym bez obaw o to, że 
komputer ich ugryzie. A że 
czasem będą do gier wracać? 
Cóż, w każdym z nas zawsze 
będzie coś z dziecka, a gra 
dla wielu to nie tylko powrót 
do dzieciństwa, ale i dos- 
konały relaks. 

W odróżnieniu od tak zwa- 
nych programów użytkowych 
grę komputerową można po- 
równać do kryminału. Krymi- 
nał kosztuje taniej niż inne 
książki i ma większy nakład. 
Podczas czytania dostarcza 
wielu emocji, a potem się go 
najczęściej wyrzuca. I na tym 
między innymi polega prze- 
waga gry komputerowej nad 
kryminałem. Jeśli gra się nam 
znudzi, to nie wyrzucamy dys- 
kietki, a nagrywamy na 
niej inną grę. Wprawdzie wią- 
że się to zazwyczaj z prze- 
stępstwem (vel piractwem), 
ale nie ono jest tematem 
moich dzisiejszych rozważań. 

Innym porównaniem, jakie 
mi się nieodparcie nasuwa, 
jest porównanie gier do le- 
karstwa. Umiejętne dawkowa- 
nie może bardzo pomóc, prze- 
dawkowanie zaś — zaszko- 
dzić. Nie ma niestety recepty 
idealnej (czytaj czasu, po któ- 
rym młodego człowieka należy 


| odciągać od komputera). Za- 


Amigę, co hulajnoga z mer- | 


cedesem. Boisko tworzył je- 
den wiersz ekranowy złożony 
z minusów, gdzieniegdzie prze- 
dzielony literą I (linie na 
boisku), zawodników zaś re- 
prezentowały numerki. Każdy 
ruch należało wpisać z kla- 
wiatury. Mimo wszystko roz- 
poczęło się szaleństwo. Pow- 
stała specjalna liga, rozgry- 
wano setki meczów, a pra- 
cownicy bili się wręcz © miej- 
sce przy klawiaturze, zosta- 


trzymam się nas razie na pozy- 
tywnych zjawiskach. Znane mi 
są przypadki, że gry kompute- 
rowe wyleczyły kilku młodych 
ludzi z kompleksów, co wpły- 
nęło między innymi na po- 
prawę ich wyników w nauce. 
Kilkoro znanych mi dzieci poz- 
nało sztukę czytania czy licze- 
nia nie z książek, ale z na- 
pisów na ekranie komputera. 
Wbrew pozorom — większość 
gier zmusza do bardziej logicz- 
nego myślenia, a to też się w 
życiu przydaje. 
Pierwowzorem gier kom- 
puterowych w dzisiejszym sty- 
lu były tak zwane konsole do 
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gier, na których po wrzuceniu 
monety lub żetonu można so- 
bie było kilka minut pograć. 
Jestem jednak zdecydowa- 
nym przeciwnikiem takich kon- 
sol. O wiele lepiej jest kupić 
dziecku komputer. Dlaczego? 
m Po pewnym czasie inwes- 
tycja się zwróci (żetony do 
gier są coraz droższe). 

m Na komputerze mamy o 
wiele większy wybór gier, i nie 
tylko gier. 


m Dziecko jest w domu, a nie 


w zadymionym salonie gier. 
M Dziecko oswaja się z kom- 
puterem (a zwłaszcza z kla- 
wiaturą, gdyż konsole zazwy- 
czaj mają jedynie joystick). 

EH Dziecko unika stresów zwią- 
zanych z wieloma czynnikami 
(na przykład, gdy starsi i sil- 
niejsi nie dopuszczają go do 
konsoli z ulubioną grą lub gdy 
w najciekawszym momencie 
gry pojawia się napis GAME 
OVER, a akurat zabrakło pie- 
niędzy na kolejne żetony). 

m Niektóre młodsze dzieci, 
zazwyczaj spokojne, w mo- 
mencie gdy do rodziców przy- 
chodzą znajomi, starają się 
na wszelkie sposoby zwrócić 
na siebie uwagę, a lekce- 
ważone stają się nieznośne. 
Wiem, że rodzice powinni 
poświęcać dziecku nieco cza- 
su, ale z drugiej strony — 
mają też prawo do chwili dla 
siebie. Odpowiednio dawko- 
wany komputer jest idealnym 
rozwiązaniem sytuacji. 

Oczywiście każdy medal 
ma dwie strony. Zbyt długie 
przesiadywanie przed moni- 
torem powoduje zmęczenie 
i dekoncentrację, dobrnięcie 
zaś do końca najnowszych 
przygód Indiany Jonesa jest z 
pewnością o wiele bardziej 
pociągające niż przeczytanie 
lektury czy odrobienie zada- 
nia domowego. Nie wspomnę 
już o zarwanych nocach, gdyż 
zdarzają się one nie tylko 
fanom gier. 

Nie można także całkowicie 
pominąć oddziaływania gier 
na psychikę. Wielu, zwłasz- 
cza młodszych, amatorów gier 
mocno przeżywa swoje suk- 
cesy i niepowodzenia w grze. 
Znam przypadek, że młody 
zapaleniec tak się rozochocił, 
że szarpnął o wiele za mocno 
rączkę joysticka. Komputer 
wylądował na podłodze. W 
innym ciągłe porażki wzbudzi- 
ły nie okazywaną dotąd agre- 
sję. Wprawdzie wyładowywał 
się na niszczących go stwor- 
kach ekranowych jedynie sło- 
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wnie, jednak nie jest to wcale 
usprawiedliwieniem. 

Do Amigi istnieje olbrzymia 
liczba programów. Podobnie 
jak w przypadku innych kom- 
puterów, około 70% z nich to 


, gry. W Polsce procent gier 


jest jeszcze wyższy. Wynika 


| to ze specyfiki naszego ryn- 





ku. Programy ściągają od lu- 
dzi młodych (czytaj piratów 
zachodnich) ludzie młodzi 
(czytaj piraci tutejsi) głównie 
dla ludzi młodych (czytaj prze- 
ciętnych użytkowników Ami- 
gi). Żadna z tych trzech grup 
nie jest za bardzo zaintere- 
sowana (ze względów, o któ- 
rych być może kiedyś na- 
piszę) kupowaniem, łamaniem 
czy handlowaniem programa- 
mi użytkowymi. Co mamy w 
efekcie? Problem "osiołka przy 
żłobie”. Sprzedawcy albo są 
osobami niekompetentnymi, 
albo mają tych gier tyle, że 
mimo najlepszych chęci nie 





są w stanie, ani nie mają nato | 


czasu, wytłumaczyć poten- 
cjalnemu nabywcy, jaką grę 
powinien nabyć. W rezultacie 
zazwyczaj po włożeniu dyskiet- 
ki do Amigi okazuje się, że 
nabyliśmy "kryminał", w któ- 
rym na samym początku wia- 
domo, kto, kogo, dlaczego i 
za ile zabił. Jednym słowem, 
wprawdzie za grosze (w chwi- 
li, gdy piszę te słowa, nagry- 
wanie na giełdzie dyskietek 
kosztuje od 5 do 10 tysięcy 
*złotych rzeczpospolickich* za 
sztukę), ale zakupiliśmy chłam. 

Nie mam ambicji stworze- 
nia w tym miejscu przewodni- 
ka po grach. W najlepszym 
przypadku zajęłoby to z pięć 
Magazynów AMIGA. Posta- 
ram się jednak zasygnalizo- 
wać kilka spraw, które być 


może ułatwią orientację w | 


dyskietkowej dżungii. 

Przede wszystkim należy 
zadać sobie pytanie: Czy rze- 
czywiście musimy mieć wszy- 
stko? Oczywiście, że nie. 
Przypuśćmy, że dysponujemy 
odpowiednią ilością gotówki i 
objeżdżając wszystkie sklepy 
i giełdy w Polsce nabywamy 
wszystko, co tylko można 
dostać. Nawet, gdybyśmy gra- 
li tylko w jedną z tych gier 
dziennie, to nie starczy życia 
na przejrzenie wszystkich. Na 
początek należy zatem pod- 
jąć pewne decyzje. Kryteria 
wyboru mogą być różne. Na- 
szkicuję tutaj kilka z nich. 

M Określenie rodzaju gier. 

Zastanówmy się, jakie gry 
pociągają nas najbardziej. W 





ROZRYWKA 


tym celu należałoby zapo- 
znać się z klasyfikacją rodza- 
ju gier. Czegoś takiego jesz- 
cze nikt nie stworzył, po pros- 
tu dlatego, że jest to nie- 
możliwe. Nie pretendując do 
miana pioniera, spróbuję 
przedstawić klasyfikację, któ- 
rą stworzyłem sobie na włas- 
ny użytek dość dawno temu: 
m GRY ZRĘCZNOŚCIOWE 
(z angielska Action) — jest to 


najbardziej popularna i najlicz- | 
reprezentowana grupa 


niej 
gier (nie tylko do Amigi, ale i 
do każdego innego kompu- 
tera). Dlaczego? 

— Po pierwsze: są to pro- 
gramy prymitywne i bardzo 
łatwe do kodowania. Algorytm 
jest banalny — należy zlikwi- 
dować jak najwięcej przeciwni- 
ków, unikając jednocześnie 
bezpośredniej kolizji z nimi 
lub wystrzelonymi przez nich 
pociskami. Sposób kodowa- 
nia programów tego typu zos- 
tał przedstawiony między in- 
nymi w 7. odcinku kursu pro- 
gramowania grafiki w BASIC-u 
(Magazyn AMIGA 3/93, str. 
54). Oczywiście program w 
BASIC-u z prostą grafiką ni- 
komu dziś nie zaimponuje. 
Autorzy gier zręcznościowych 
prześcigają się zatem w tworze- 
niu coraz ładniejszej grafiki 
czy muzyki. Tu sprawa także 
nie jest zbyt trudna. Istnieje 
wiele doskonałych narzędzi 
(najpopularniejsze z nich to 
oczywiście Deluxe Paint i 
Protracker) pozwalających na 
szybkie rozwiązanie tego pro- 
blemu. Współzawodnictwo idzie 
jednak coraz dalej. Grafika 
gier tego typu jest już trójwy- 
miarowa i szybka. 

— Po drugie: są to programy 
nie wymagające właściwie żad- 
nych umiejętności od gracza. 
Gra taka nie wymaga nawet 
zdolności manualnych. W do- 
bie kartridży typu Action Re- 
play czy ludzi "zakładających 
trainera” tam, gdzie elektroni- 
ka nie daje sobie rady, uzys- 
kanie tak zwanej nieśmier- 
telności w grze stanowi coraz 
mniejszy problem. Tę sprawę 
również poruszaliśmy na ła- 
mach Magazynu AMIGA w 
cyklu pod nazwą "Inna Droga”. 
W najgorszym razie pozostają 
publikowane prawie we wszy- 


stkich gazetach komputero- | 


wych *cheaty”. Wprawdzie nie 
wszystkie z nich działają, ale 
jakiś procent działających zaw- 
sze się trafi. 

— Po trzecie: gry takie 
przyciągają oko i ucho coraz 





nymi i muzycznymi. Przy- 
kładem takiej gry może być 
choćby Pang. 
m GRY LABIRYNTOWE (Ar- 
cade) — Przez niektórych za- 
liczane są do gier zręczno- 
ściowych. Od tych ostatnich 
różnią się jednak, moim zda- 
niem, tym, że dodatkowo trze- 
ba przy nich jeszcze trochę 
pomyśleć, tak jak na przykład 
w grze Boulder Dash (klasyk 
tego rodzaju). 
E GRY STRATEGICZNE (Stra- 
tegy) — Nie zawsze mają tak 
ładną grafikę i muzykę, jak 
gry z dwóch wyżej wymienio- 
nych grup. Nierzadko nie 
wymagają też żadnej bie- 
głości w obsłudze joysticka. 
Jednak, aby je ukończyć, 
gracz musi nieco pogłów- 
kować. Przydaje się także 
znajomość języka, przeważ- 
nie angielskiego, choćby w 
podstawowym zakresie. Gry 
te mają pewne walory eduka- 
cyjne. Nierzadko "między wier- 
szami" przemycone są infor- 
macje z historii czy innych 
dziedzin życia. Uczą one tak- 
że logicznego myślenia. Kla- 
sycznym przykładem takiej 
gry jest Civilisation. 
M GRY STRATEGICZNO— 
-ZRĘCZNOŚCIOWE — Łączą 
w sobie cechy obu tych gier. 
Jak każdy mutant, nie do- 
równują najlepszym grom z 
każdej z wymienionych grup. 
Niezaprzeczalną zaletą jest 
tu jednak możliwość równo- 
miernego rozłożenia wysiłku 
na głowę i joystick. Gry tego 
typu do Amigi zaczęły pow- 
stawać stosunkowo niedaw- 
no, co dziwi, gdyż były znane 
już w zamierzchłych czasach 
na Commodore czy Spec- 
trum. Przykładem może tu być 
Ancient Art of War in the Sky. 
Właśnie pojawiła się jej ami- 
gowska wersja. 
m GRY INNE — To takie, 
których nie można włożyć do 
żadnej z opisanych wyżej szu- 
flad, jak choćby Kickstart II. 
W każdej z tych grup można 
wyłonić pewną liczbę pod- 
grup. I tak w zręcznościów- 
kach możemy wyróżnić: 
BM Gry symulacyjne, to zna- 
czy takie, które w lepszy lub 
gorszy sposób odwzorowują 
istniejącą rzeczywistość (na 
przykład symulatory lotnicze 
— Airbus A320 i inne, samo- 
chodowe — Formula 1 itd., 
czy symulacje zawodów spor- 
towych — cała seria olimpiad: 
| Summer Games, Winter Ga- 


ciekawszymi efektami graficz- 
| 
| 
| 
| 
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ROZRYWKA 


mes, Bufallo Bill itp.). Gry te 
mają pewne walory eduka- 
cyjne. 

m  Gry'filmowe" w mniejszym 
lub większym stopniu zwią- 
zane z przebojem kinowym o 
tym samym tytule (na przykład 
Who Framed Roger Rabbit). 

W innych typach gier (na 
przykład strategicznych czy 
strategiczno-zręcznościowych) 
także znajdziemy symulacje i 
filmy. Ciekawostką jest tutaj 
Indiana Jones and the Fate of 
Atlantis, która powstała na 
podstawie gotowego scena- 
riusza filmu pod tym samym 
tytułem, mimo że sam film nie 
został nigdy nakręcony. 

Nie jest to oczywiście jedy- 
na możliwa klasyfikacja gier. 
Możemy podzielić je zupełnie 
inaczej, na przykład na: 

M gry rozrywkowe — nie da- 
jące graczowi niczego, prócz 
wątpliwej satysfakcji (przy- 
kład: Operation POW), 

M gry półedukacyjne — po- 
trafiące czegoś, choćby w 


To wszystko brzmi cieka- 
wie, jednak wyłącznie dla osób, 
które mają szerokie kontakty. 
A co ma zrobić użytkownik 
komputera w miejscowości, w 
której podobnych mu można 


nie znależć nawet szukając | 


ze świecą. Pozostają mu in- 
seraty reklamowe (nie za- 
wsze całkowicie zgodne z 
prawdą) oraz opisy gier (wybie- 


| ranych nie zawsze zgodnie z 
jego gustem). Co zrobić w | 


niewielkim stopniu, nauczyć | 


(przykład: Rail Tycoon), 

HM gry edukacyjne — służące 
wyłącznie nauce (przykład: 
Historia Polski). 

Można też poklasyfikować 
gry jeszcze inaczej, zało- 
żywszy sobie pewien rodzaj 
specjalizacji. W tym celu wy- 
bieramy sobie gry związane z 
ulubioną dziedziną. Ostatnio, 
na przykład, modna jest pierw- 
sza wojna światowa (zwła- 
szcza w powietrzu) czy wsze- 
lakie gry typu mitologicznego 
(na przykład Legend of Kyran- 
dia). 

Powyższe klasyfikacje nie 
dają jednak pełnej odpowie- 
dzi na pytanie, jakich gier 
szukać. Wydaje mi się, że 
należy tu zachować pewną 
równowagę, to znaczy — 
wszystkiego po trochu — z 
preferowaniem tego typu gier, 
które najbardziej lubimy. A 
jeśli chodzi o tytuły? Cóż, tu 
należy się kierować opiniami 
innych. Mogą to być listy 
przebojów zamieszczanych w 
gazetach komputerowych, mo- 
że to być zachęta kolegi, a 
jeśli będziemy mieli szczę- 
ście trafić na kompetentnego 
sprzedawcę — jego opinia. 
Po pewnym czasie każdy na- 
biera wprawy na tyle, że po- 
trafi z dużą dozą prawdo- 
podobieństwa odróżnić hit od 
shita. Początkującym użytkow- 
nikom Amigi odradzam bez- 
krytyczne rzucanie się na 
wszystko, co pod ręką. 
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takiej sytuacji? Wydaje misię, 
że jednym z wyjść byłoby 
stworzenie lokalnych klubów 
komputerowych. Wspomnia- 
ne kluby mogłyby być również 
szansą dla takich fanatyków 
gier, których na razie nie stać 
na zakup komputera, nato- 
miast stać na zakupienie, po- 
wiedzmy, dwóch dyskietek z 
grą miesięcznie. Widzę tu 
duże pole do popisu dla szkół 
czy domów kultury. W niewiel- 
kich miejscowościach wys- 
tarczy bowiem jeden czy dwa 
komputery, aby na początek 
za pomocą gier zaszczepić w 
młodzieży szlachetną kompu- 
terową pasję. Wystarczy sam 
komputer | dwie czy trzy gry 
na początek, Mając dostęp do 
komputera (nawet minimalny) 
jego członkowie wyciągną ko- 
lejne gry *spod ziemi”, zwła- 
szcza że będzie się to wiązać 
ze znacznie mniejszą inwes- 
tycją niż wówczas, gdyby 
musieli "w dodatku” do gry 
zakupić komputer. Wiem, że 
instytucje oświatowe i kultura|- 
ne nie mają pieniędzy nawet 
na pensje. Nie ma jednak 
problemu, którego nie dałoby 
się rozwiązać. Wystarczy tyl- 
ko chcieć. Zaręczam, że jeśli 
szkoła zapewni lokal i opieku- 
jącą się klubem osobę, to 
uczniowie na pewno chętnie 
złożą się po kilkadziesiąt ty- 
sięcy złotych potrzebnych na 
zakup Amigi 600 czy CDTV 
(te dwie Amigi proponuję dla- 
tego, że są ostatnio najtańsze, 


| a ponadto obie bez dodatko- 


wych wydatków można podłą- 
czyć do telewizora, który znaj- 
duje się w prawie każdej in- 
stytucji, o jakich mówimy). 


Skoro zaczęliśmy już mówić 


na temat oświaty, to muszę 
zauważyć, że redakcja dostaje 
ostatnio dużo listów z pytania- 
mi o gry edukacyjne. Muszę, 
niestety, stwierdzić, że w tej 
dziedzinie panuje u nas zupeł- 
na mizeria. Programy zachod- 


nie nie nadają się, natomiast | 


programów krajowych jest bar- 
dzo niewiele i nie będzie ich 


więcej, dopóki nasz rynek się 
nie zmieni. Wiem, że to wołanie 
na puszczy, ale chciałbym w 
tym miejscu zaapelować do 
handlarzy giełdowych i nie- 
których sprzedawców ze skle- 
pów, aby przestali sprzedawać 
pirackie kopie oprogramowa- 
nia napisanego przez polskich 
programistów. Nie przyniosła- 
by im to znacznego uszczerbku 
finansowego, gdyż takie pro- 
gramy to zaledwie margines 
ich działalności. *Zabezpie- 
czone” w ten sposób firmy być 
może z większą ochotą za- 
brałyby się do tworzenia no- 
wych programów. My natomiast 
zebraliśmy już nieco materia- 
łów na temat edukacji, i jeden z 
najblizszych numerów Maga- 
zynu AMIGA będziemy mogli 
poświęcić właśnie temu tema- 
towi. 

Komputerowej rozrywce słu- 
żą nie tylko gry. Istnieje spora 
liczba programów zwanych 
programami demonstracyjny- 
mi, w skrócie demami albo 
demosami. Podobnie jak pierw- 
sze gry — powstały one z 
nudów. Po prostu crackerzy 
łamiący zabezpieczenia nu- 
dzili się w czasie oczekiwania 
na kolejną grę do rozbrojenia. 
Ponieważ mieli przy tym do 
czynienia z wieloma grami, 
niektórzy z nich stwierdzili, że 
wcale nie są gorsi od za- 
wodowych programistów, ba, 
czasami nawet są lepsi. Nie- 
stety, nie mieli na swoje usługi 
całej rzeszy pomagierów i 
skomplikowanej machiny słu- 
żącej promocji gry, w związku 
z czym nie próbowali pisać 
gier. Wystarczyło tylko zebrać 
kilka tadnych rysunków i ani- 
macji, a następnie połączyć 
je za pomocą efektów. Efekty 
te dodają smaczku każdemu 
demosowi. Najpopularniejsze 
z nich to przesuwanie grafiki 
lub napisów na ekranie zwane 
z angielska scroll. Na kilku 
odmianach scrolla (sinusowe, 
zazęblające się czy inne) opie- 
ra się większość dem. Charak- 
terystyczną cechą dobrych 
dem jest karykaturalne wprost 
nagromadzenie różnych efek- 
tów graficznych (oprócz scrolli 
rozmaite rastry, wypełnia- 


na grafika wektorowa, wielkie | 


sprajty perfekcyjnie złożone z 
kilku mniejszych, cieniowane 
boby). Nierzadko efekty te 
wykonane są w sposób lepszy 
niż w produktach komercyj- 
nych. Całości dopełniają ładne 
melodyjki (w niektórych de- 
mach są one nawet lepsze niż 





grafika) i dość dowcipne. choć 
czasami niewybredne, komen- 
tarze. 

Umiejętne wykorzystanie nie- 
których możliwości Amigi (ray- 
tracing, multitasking, muzyka 
na Gopperze) czyni z nie- 
których dem małe arcydzieła, 
które ogląda się z przyjem- 
nością. Tworzeniem i rozpro- 
wadzaniem dem zajmuje się 
tak zwana scena. Mimo że 
także w Polsce "scena" taka 
istnieje — nie pisze się o niej 
zbyt dużo w gazetach kompu- 
terowych. Dlaczego? 

Po pierwsze: dema wyko- 
rzystują wszystko, co jest przy 
programowaniu Amigi zaka- 
zane, w związku z tym zazwy- 
czaj działają tylko na Amidze 
autora. Dyskietkę do redakcji 
nadesłać można, ale kom- 
putera w załączniku raczej 
nie. Otrzymujemy dość dużo 
dyskietek z demami, niestety, 
na redakcyjnej Amidze prawie 
żadne z nich nie chodzi. 

Po drugie: artykuł o demach 
należałoby zilustrować. Przy- 
puśćmy nawet, że demo aku- 
rat działa. Tymczasem (z po- 
wodów jak wyżej) ściągnięcie 
obrazka z dema, z wyjątkiem 
tzw. slideshow (sekwencja 
nieruchomych obrazków), i to 
obrazka o znośnej jakości, 
jest rzeczą piekielnie zabaw- 
ną. Może coś na ten temat 
powiedzieć RaF, który przy- 
gotowywał niektóre ilustracje 
do tego numeru. 

Po trzecie, i najważniejsze: 
scenę tworzą ludzie bardzo 
zdolni, ale tak pewni własnego 
geniuszu, że minimalne staw- 
ki, jakich oczekują za artykuły, 
wielokrotnie przewyższają ma- 
ksymalne stawki, jakie może 
zaproponować redakcja (nie 
tylko nasza). A przy okazji 
uważają, że są na tyle sławni, 
że dalszej reklamy im nie 
potrzeba. Przykład: Na nasze 
zaproszenie na scenę (Maga- 
zyn AMIGA 4/92) odpowiedzia- 
ła raptem jedna grupa. przy 
czym jej zgłoszenie nie było 
poprawne pod względem for- 
malnym. Cóż — nie prze- 
widzieliśmy wielomilionowych 
nagród dla tych, którzy się 
łaskawie zgłoszą. Wyjątki po- 
twierdzające tę regułkę są 
nieliczne. Redakcje muszą za- 
tem radzić sobie w inny spo- 


| sób, stosując sztuczki, o któ- 


rych nie wspomnę (konkuren- 
cja też nas czyta). 

W tym numerze znajdziecie 
też artykuł na temat dem. Ży- 
czę wszystkim miłej zabawy. 


MAGAZYN AMIGA 8/1993 


P R E N U M E R A T 


ENTER to ilustrowany, popularny, wysokonakładowy 
miesięcznik poświęcony technice mikrokomputerowej i jej 
| zastosowaniom. Magazyn ENTER adresowany jest do 
| użytkowników różnych komputerów, w szczególności: Atari ST, 
Commodore Amiga, IBM PC, Macintosh. Także osoby nie 
posiadające komputera, a zainteresowane tą techniką znajdą w 
miesięczniku wiele ciekawych materiałów. ENTER jest bogato 
ilustrowany i wydawany na wysokim poziomie edytorskim. Na 
szczególną uwagę zasługują trzy rubryki pisma: 






































% RAPORT - w każdym numerze publikowany jest 

test porównawczy sprzętu lub oprogramowania 

(np. drukarki, 386-ki, skanery, arkusze kalkulacyjne) 

dający czytelnikowi wszechstronną wiedzę o 

oferowanych na rynku produktach; 

LABORATORIUM - nieodłączną częścią 

miesięcznika są testy sprzętu i oprogramowania 

publikowane w każdym numerze; 

% KONSYLIUM - rzecz w polskiej prasie kompu- 
terowej dotychczas nie spotykana, czyli porady w 
formie pytań czytelników i zwięzłych, precyzyjnych 
odpowiedzi ekspertów (kilka - kilkanaście pytań w 
jednym numerze). 

Cena kioskowa: 19.000 zł 





*P 





W prenumeracie taniej: za 6 numerów 105.000 
zł, za 12 numerów 200.000 zł, wysyłka pocztą 
gratis! 


PCkurier to informacyjny dwutygodnik (26 wydań rocznie) 
przeznaczony dla użytkowników komputerów osobistych. Składa 
się nań kilka bloków: 


+ Notes, czyli zwięzłe notki o wydarzeniach, które 
miały miejsce, oraz takich, które dopiero nastąpią; 

+ PCinfo, czyli krótkie informacje o sprzęcie, 
oprogramowaniu i rynku mikrokomputerowym; 

+ PCmemo- rozbudowane informacje programów i 
sprzętu; 

+  znajdującasię zawszena rozkładówce rubryka Pro 
memoria, w której publikowane są w formie 
zestawień, tabelitp. funkcje programów, porównania 
różnych kart, dysków itd, słowem informacje, które 
nawetjeślinie sąw danym momencie potrzebne, to 
warto zachować; 

+ Dla praktyków, czyli rubryka z różnymi sztuczkami 
i rozwiązaniami najróżniejszych problemów; 

+  iwreszcie:Giełda,czylisetkidrobnych (gratisowych) 
ogłoszeń - Kupię, Sprzedam, Zamienię, Dam pracę, 
Szukam pracy. 

+ PCkurier ukazuje się od 1989 roku. 

Cena kioskowa: 9.000 zł. 










W prenumeracie taniej: roczna (26 numerów) 
210 tys. zł, półroczna (13 wydań) 110 tys. zł. 
Wysyłka pocztą gratis! 
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to moja pierwsza prenumerata 





"Te me = Magazyn AMIGA vo ilustrowany miesięcznik przeznaczony dla użytkowników 
że sa = komputerów Commodore Amiga — zarówno dla tych początkujących, jak i dla 
SŻ30.8 zh zaawansowanych, zarówno dla interesujących się oprogramowaniem, jak i 
ojg A 0 — tajnikami sprzętu. Część artykułów jest tłumaczeniem z najpopularniejszego na 
| rynku niemieckim miesięcznika *AMIGA Magazin”. 
Wśród stałych rubryk czytelnicy znajdą m.in.: 


s4-R3_"B 833 * GA £ | © AMIGA Play — opisy i oceny kilkunastu gier (nowości, ale także ulubionych 
i AL OKRES o o i <klasyków"). ł 

32 35% g36 p Ś i % Public Domain — opisy dyskietek najpopularniejszej biblioteki 
088 *Ę RZA 8 = oprogramowania Public Domain — dyskietki Fisha. 
5 Ę £ Kuferek AMIGI, czyli TipsaTrics. 
% Testy sprzętu i oprogramowania. 
tr Wszystkie te rzeczy znajdą Państwo na 80 barwnych stronach miesięcznika. 
4% Cena kioskowa: 20.000 zt. 
% W prenumeracie: 

za6 numerów — 120.000 zł, 

za 12 numerów — 240.000 zł. 





o B £ Wysyłka pocztą gratis! 
M 5 | 5 
nx FAM PCviruS to wydawany w formie biuletynu dyskietkowego dwumiesięcznik 
. v Ka zj GQ poświęcony wirusom komputerowym i walce z nimi. PCvirus wydaje 
| 8 N = najmocniejszy zespół, jaki można sobie w naszym kraju wyobrazić. Tworzą go: 
- FRI 5 Andrzej Kadlof (twórca programu antywirusowego PAW) oraz Marek Sell 
m | (twórca programu antywirusowego Mks_VIR). Nikt, tak jak oni, nie zna tej 
A problematyki. Na dyskietkach kolejnych numerów znajduje się m. in. unikalna 
= baza danych wszystkich dotychczas schwytanych wirusów, zawierająca kompiet 
danych pozwalających na identyfikację wirusa stworzenie własnej szczepionki. 
Rozprowadzane są także najnowsze wersje pakietu antywirusowego firmy 
McAfee. 
4 Poza tymi "rarytasami" czytelnicy znajdą wyczerpujący serwis informacyjny 
na temat wirusów komputerowych, zasady profilaktyki, porady itd. 
< | gi E I | « PCyvirusjestpismem całkowicie unikalnym ito zarówno ze względu na formę 
"= EBĄ . > (dyskietki), jak i treść. 
ck: « Poza prenumeratą, PCvirus można kupić jedynie w siedzibie 
E A wydawnictwa. Cena 1 egzemplarza 50.000 zł. W prenumeracie 
Bo IF taniej: 265.000 zł za 6 numerów + 3 dyskietki shareware gratis. 
| | LM 
| u z So) 
8 8 RB , | | CADCAMFORUM (dawniej CADforum) to dwumiesięcznik (6 wydań 
6 - =) rocznie) przeznaczony dła osób zainteresowanych komputerowym wspoma- 


ganiem projektowania (CAD, czyli Computer Aided Design). W piśmie przed- 
stawione są różne systemy CAD - m. in. AutoCAD, LogoCAD, Maplnfo... Różne 
także obszary zastosowań leżą w kręgu zainteresowania pisma: architektura, 
budownictwo, geodezja, kartografia, mechanika, elektronika i projektowanie 
obwodów, grafika itd. 

Wiele jest informacji praktycznych, nadających się do natychmiastowego 
wykorzystania (m. in. programy w LISP-ie). 


ale także do wszystkich tych, którzy chcą (choćby wstępnie) poznać temat, 
dowiedzieć się, jakie w interesujących ich dziedzinach istnieją możliwości 
3 stosowania techniki komputerowej. Projektowanie bez komputera to dzisiaj 
= już archaizm. 
- * Pismo jest jedynym tego typu wydawnictwem w Polsce (istnieje od 1989 
5 || roku) 
v Cena detaliczna (CADCAMFORUM dostępny jest w księgarniach 


| m DE E | 
| | So / * W prenumeracie taniej: 150.000 zł za 6 numerów. 


b _ | 5 Z * CADCAMFORUM jest pismem fachowym. Mimo tego jednak pismo 
5 ialk=: j ś adresowane jest nie tylko do osób profesjonalnie zajmujących się CAD-em, 
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technicznych): 30.000 zł. 








SPACE SHUTTLE, CZYLI 
KOMPUTEREM DO NIEBA 


< Stanisław Szczygieł (Stanley) 


o niektórych dziedzin 

życia lub uprawiania 

niektórych rodzajów 

sportu trzeba się solid- 

nie przygotować. Nau- 
ka jeżdżenia sportowym samo- 
chodem lub latania jest, nie- 
stety, niezwykle kosztowna. 
Naturalną więc koleją rzeczy 
było zastosowanie kompute- 
rów w celu symulacji skompli- 
kowanych urządzeń (szcze- 
gólnie samolotów). Specjalne 
kabiny, odpowiednio porusza- 
ne systemem siłowników, ma- 
jące ekrany monitorów zamiast 
okien, tworzyły doskonałe złu- 
dzenie rzeczywistości. Dos- 
konałe na tyle, aby opłacało się 
kształcić przyszłych pilotów 
właśnie na symulatorach. Mo- 
żliwość swobodnego zapro- 
gramowania trudności lotu, 
warunków atmosferycznych i 
wielu innych czynników poz- 
woliła wielu osobom opanować 
umiejętności niedostępne w 
normalnych warunkach trenin- 
gowych. 

Rzecz jest tak wciągająca, 
że stała się także przedmio- 
tem pracy firm software'owych 
na całym świecie. Już do pier- 
wszych popularnych kom- 
puterów (Spectrum) powstało 
wiele programów symulacyj- 
nych. Któż nie pamięta pro- 
gramów takich, jak: Fighter 


Pilot, F-15, 3D Grand Prix...? 
Jednak dopiero szybkie 16-bl- 


Solid Rockat Boo star s 
Extarnal | 208 


Orbiter Log 


Komputer to wdzięczne narzędzie: obliczy za nas 

trudne rachunki, ładnie wydrukuje list, ułatwi od- 

nalezienie potrzebnych informacji w bazie danych... 

Oprócz tych i wielu innych standardowych prac 

komputer także potrafi wykonać inną — nauczyć 
nas latać promem kosmicznym. 







1. Ekran rozpoczynający grę. 


towe komputery z dużą pamię- 
cią i kolorową grafiką poz- 
woliły na opracowanie pro- 
gramów symulacji z prawdzi- 
wego zdarzenia. Do Amigi jest 
kilka szczególnie ciekawych 
programów symulacyjnych — 
Birds of Prey, A10 Tank Kil- 
ler, F19 Stealth Fighter, F15 
Strike Eagle Il, Formula 1 
Grand Prix. Jednym z nich jest 
także symulator amerykań- 
skiego promu kosmicznego 
Columbia. 





2. Wybór opcji — początek zabawy. 
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Nie jest to zwyczajny symu- 
lator i nie dla zwyczajnych 
graczy będzie stanowił rozry- 
wkę. Jest to symulator o niezwy- 
kłej i nie spotykanej dotąd 
wierności. Program "udaje" 
prom kosmiczny. Mamy do 
wykonania klika misji o zróż- 
nicowanym stopniu trudności: 
od najprostszego lądowania po 
"zrzucie” z boeinga, po skom- 
plikowane misje wokółziemsk- 
ie (również z lądowaniem, nie- 
stety), Nie jest to program 


najnowszy. Sam długo nie 
mogłem się zdecydować i prze- 
łamać, aby zacząć się nim 


| bawić: przerażała mnie nieco 





trudność jego obsługi. Gdy 
jednak zacząłem i po kilku 
godzinach jako tako poznałem 
podstawy, okazało się, że po- 
siadam bez wątpienia najlep- 
szy i najbardziej skomplikowa- 
ny program symulacyjny, jaki 
można spotkać. Space Shuttle 
zapewnia długie godziny za- 
pomnienia o całym świecie. 


Trochę informacji 
o programie 

Program symulujący amery- 
kański prom kosmiczny pow- 
stał, jak łatwo się domyślić, w 
amerykańskiej firmie softwa- 
re'owej. Jej nazwa to Fairlight 
PC Division. Amigową kon- 
wersję wykonała firma Vector 
Grafix. Zmieścił się na dwu 
dyskietkach. Można go insta- 
lować na twardym dysku (co 
zdecydowanie przyspiesza pra- 
cę i uprzyjemnia obsługę). Na 
Amidze 500 z 1 MB pamięci 
*chodzi” bardzo dobrze, choć 
jeszcze lepiej na komputerach 
pracujących szybciej od stan- 
dardowej pięćsetki. Program 
nie umożliwia multitaskingu. 
Twórcom tego symulatora przy- 
świecał jeden cel: przy za- 
chowaniu ładnej (wektorowej) 
grafiki stworzyć jak najbardziej 
realistyczny symulator! Wier- 
ność ta posunięta jest do tego 
stopnia, że w normalnym trybie 
pracy cała symulacja zachodzi 


Air Lock 


Za Lid 


emergency backup. 
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3. Fragment opisu promu. 
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4. Wydruk informacji na wewnętrznej drukarce. 


w czasie rzeczywistym (to zna- 
czy, że np. 24-godzinne odli- 
czanie wstępne trwa naprawdę 
24 godziny! Oczywiście, moż- 
na ten proces znacznie przy- 
spieszyć). W celu zapoznania 
użytkowników z możliwościami 
programu umieszczony jest w 
jednym z początkowych menu 
rozkaz DEMO. Powoduje on 
uruchomienie krótkiego 12- 
-minutowego pokazu. Podczas 
gry użytkownik musi wykony- 
wać kolejne misje. Bez ukoń- 
czenia jednej misji z pozyty- 
wnym wynikiem nie może za- 
cząć następnej. 

Program komunikuje się z 
użytkownikiem w jednym z 
trzech (do wyboru) języków: 
angielskim, francuskim lub nie- 
mieckim. Wybór następuje po- 
przez kliknięcie myszką na 
fladze kraju, którego języka 
chcemy używać (obok flagi 
każdego kraju podany jest 
także język tego kraju). Ekranz 
wizerunkami flag rozpoczyna 
pracę programu. Potem wcho- 
dzimy już we właściwy pro- 
gram. Zaczynamy od estetycz- 
nej strony z rysunkiem promu i 
z rozwijanymi menu (patrz ilus- 
tracja), Możemy tam ustawić 
podstawowe opcje pracy pro- 
gramu, wybrać miejsce startu i 


lądowania, zapoznać się ze 
skróconym opisem promu — 
poszczególnych części kon- 
strukcyjnych, pomieszczeń, 
urządzeń. Opis ten (jedna z 
jego stron pokazana jest na 
rysunku). choć krótki — jest 
jednak doskonałym przewod- 
nikiem i informatorem o pro- 
mie, szczególnie przydatnym 
dla osób, które © tym pojeździe 
nie mają najmniejszego poję- 
cia. Funkcjonalne omówienie 
poszczególnych bloków promu 
wyjaśnia ich funkcję i stoso- 
wanie w czasie misji. Ponieważ 
jednak gra jest trudna, autorzy 
umożliwili zapis przebiegu ko- 
lejnych misji na dyskietce 
(twardym dysku), aby można 
było w dowolnym momencie do 
nich powrócić. Zapis ten może 
być prowadzony nie tylko ręcz- 
nie (użytkownik sam decyduje 
o chwili zapisu), ale także 
automatycznie (program odno- 
towuje moment przerwania gry 
lub pomyślne ukończenie od- 
bywanej misji) 


Dla kogo? 

Dla kogo powstał ten pro- 
gram? Dla wszystkich mania- 
ków symulatorów (do których i 
ja się zaliczam), pragnących 
więcej, niż tylko strącać na 


6. Widok wnętrza kabiny promu. 
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5. Obraz z jednego z monitorów CRT. 


ziemię kolejne samoloty, i pra- 
gnących naprawdę odczuć na- 
strój lotu kosmicznego. Świetna 
grafika, specyficzny nastrój 
czyni tę grę nieprzeciętną na tle 
innych dostępnych na rynku. 
Poziom skomplikowania, ale i 
przyjemności płynące z gry. 
powodują, że adresowana jest 
przede wszystkim do ELITY!!! 
Tylko Ci, ktorzy lubią programy 
tego typu, będą mogli docenić 
geniusz programistów — au- 
torów Space Shuttle. Początki 
nie są łatwe: co za sens jest 
jednak w grze, której obsłu- 
gi może się nauczyć każdy? 
Space Shuttle wymaga inteli- 
gencji, wiedzy, cierpliwości, 
znajomości fizyki lotu i dużej 
praktyki — zadanie dla prawdzi- 
wych adeptów astronautyki i 
lotnictwa. Sposób pracy pro- 
gramu stanowi naprawdę dos- 
konały przykład prawdziwego 
symulatora, różniący się od 
rzeczywistego (tj. wojskowego) 
tylko brakiem kabiny, siłowni- 
ków i mniejszym ekranem. Ale 
na szczególne podkreślenie 
zasługuje dydaktyczny aspekt, 
bo choć umiejętność pilotowa- 
nia promu niezbyt nam się w 
codziennym życiu przyda, to 
jednak poprzez program mamy 
dostęp do wiedzy o jednym z 


charakteryzujących się najdos- 
konalszą technologią produk- 
tów naszej cywilizacji. Trudno 
wprawdzie Space Shuttle pole- 
cać zbył młodym adeptom infor- 
matyki. Barierą będzie choćby 
konieczność posługiwania się 
podczas obsługi programu jed- 
nym z wymienionych wcześniej 
języków. Jednak dla tych, któ- 
rzy chcą spędzić przy kompu- 
terze czas nieco pożyteczniej i 
czegoś się przy nim nauczyć, 
program będzie doskonałą pro- 
pozycją. 


Obsługa — klawiszologia 

Obsługa programu jest na- 
prawdę trudna. Nawet skróco- 
na lista komend wprowadza- 
nych z klawiatury zajmuje w 
instrukcji kilka stron. Mamy 
dostęp do kilkuset przełączni- 
ków dwu- i trzypozycyjnych 
(wiele z nich jest ze sobą 
funkcjonalnie powiązanych), 
dziesiątków wskaźników, kilku 
monitorów kontrolnych, Kil- 
ku pulpitów komputerowych. 
Wszystkie one podzielone są 
na szereg paneli. Na szczęście 
z menu można szybko wybrać 
myszką potrzebny panel. Aby 
szło to jednak sprawnie, trzeba 
przynajmniej kilkudniowej prak- 
tyki. Także podczas wywoły- 





7. Panel kontrolny z zaznaczonym przełącznikiem. 
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wania poszczególnych sek- | 
wencji z klawiatury pojawiają 
się na ekranie okienka z pod- 
stawowym opisem dostępnych 
opcji. Konieczne jest jedno- 
cześnie zachowywanie odpo- 
wiednich procedur operacyj- 
nych. Aby ułatwić zabawę, 
programiści wbudowali w pro- 
gram trzy poziomy helpu. W 
najłatwiejszym trybie, gdy ist- 
nieje konieczność odpowied- 
niego ustawienia potrzebnych 
przełączników, komputer au- | 
tomatycznie przełącza ekran 
na odpowiedni panel i otacza 
wybrany przełącznik migającą 
czerwoną ramką (patrz ilus- 
tracja). W trudniejszej opcji 
komputer jedynie podpowiada 
nam, który przełącznik po- 
winniśmy znaleźć. W najtrud- 
niejszej sami musimy sobie ze 
wszystkim radzić. Ja osobiście | 
nie sądzę. bym sam w naj- | 
bliższym czasie mógł korzy- 
stać choćby z tej środkowej 
opcji (a programem bawię się 
już dobre trzy miesiące). 

Być może autorzy nieco prze- 
sadzili nadając programowi 
taki stopień trudności. Myślę, 
że niewiele osób będzie mogło 
korzystać z któregoś z trud- 
niejszych trybów. Z drugiej jed- 
nak strony dzięki temu uzysku- 


8. Jeden z paneli kontrolnych. 


jemy prawdziwy obraz trud- 
ności obsługi promu. Komu- 
nikaty systemu operacyjnego 
promu, polecenia naziemnej 
obsługi (centrum dowodzenia) 
pojawiają się na drukarce wier- 
szowej (oczywiście wewnątrz 
programu, a nie na fizycznej, 
podłączanej do Amigi). Przy- 
kład wydruku z niej można 


znaleźć na jednej z ilustracji. | 


Fakt pojawienia się nowego 
komunikatu sygnalizowany jest 
w górnym prawym rogu monito- 
ra: kreska obracająca się w 
niewielkim kółku pokazuje u- 
pływ czasu, litera zaś pojawia- 
jąca się na kresce (w przypad- 
ku komunikatów jest to duże M 
-> message) informuje o potr- 
zebach lub trybie pracy prog- 
ramu. Większość operacji wy- 
konywana jest za pomocą my- 
szki | klawiatury. 


Prezencja 
Program należy do raczej 
statycznych, choć ma napraw- 
dę niezłą i szybką grafikę wek- 
torową. Przykłady możliwych 
do uzyskania grafik = zarówno 
wnęlrza promu, jak | spoza 


obiektu — można obejrzeć na | 


ilustracjach, wykonanych pod- 
czas dwu pierwszych misji (na 
razie tyle tylko udało mi się 
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9. Prom z otwartymi ładowniami. 


ukończyć). Oczywiście, w do- 
wolnym momencie gracz może 
za pomocą odpowiednich kla- 
wiszy dowolnie zmieniać punkt 
widzenia, zbliżać się i oddalać. 
Odpowiednie sekwencje kla- 
wiszy pozwalają przełączać 
panele: jeśli jednak kilka paneli 
łączy się ze sobą, można 
za pomocą strzałek-kursorów 
przemieszczać się (do wyboru: 
płynnie lub skokowo) między 
nimi. Na głównym wizjerze 
(czyli przedniej szybie) wy- 
świetlane są komunikaty HUD 
(Head Up Display). Mnóstwo 
informacji wyczytać też można 
na trzech głównych monitorach 
CRT. Obraz nie jest nasycony 
szczegółami — na ziemi widać 
jedynie zarys kontynentów i 
oceanów, gwiazdy, niestety, 
nie odpowiadają położeniu 
rzeczywistych gwiazdozbiorów. 
Obrazki są nieco kanciaste. No 
cóż, jak wspomniatem, gra nie 
należy do nowości. 

Nie można też najlepiej oce- 
nić dźwiękowej strony pro- 
gramu. Właściwie słychać je- 
dynie pracę silników podczas 
startu i pojedyncze efekty akus- 
tyczne w wybranych sytua- 
cjach: pisk kół podczas lądowa- 
nia, warkot silników otwierają- 
cych ładownię czy wysuwają- 





3. 


11. Prom w trakcie startu do drugiej misji. 


cych antenę. Oczywiście jest 
także głośny wybuch po zbyt 
gwałtownym zbliżeniu się do 
ziemi! Na pewno jednak można 
chcieć więcej: dźwięki komuni- 
katów z centrum dowodzenia, 
popiskiwania aparatury... Mo- 
że w następnych wersjach? 
Podczas wykonywania misji 
wszelkie czynności | operacje 
dotyczące promu są oczy- 
wiście animowane. Jeśli na 
przykład włączamy mechanizm 
wysuwający antenę — mo- 
żemy na ekranie obserwować 
proces jej wysuwania się, po- 
dobnie ma się sprawa z wszys- 
tkimi przełącznikami i gałkami. 
Podczas startu widać wyraźnie 
płomienie i spaliny dobywające 
się z rakiety nośnej. Grafika — 
choć o niezbyt wysokiej roz- 
dzielczości — jest bardzo wy- 
raźna. Łatwe jest więc posłu- 
giwanie się poszczególnymi 
przełącznikami i wyświetlacza- 
mi, choć nie wszystkie są zro- 
zumiale opisane. Przyjemne 
jest też pilotowanie promu pod- 
czas lądowania. Statek dosko- 
nale reaguje na stery: ani za 
mocno, ani za słabo. Dzięki 
temu wszystkie manewry moż- 
na wykonywać z naprawdę 
dużą precyzją (choć praktyka 
jest i tak niezbędna). Faktem 


© 
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jest, że wszystkie wykonywane 
manewry i operacje dają o0l- 
brzymią przyjemność. Uczest- 
niczymy w pilotowaniu napraw- 
dę realistycznej maszyny — tu 
nie ma miejsca na ułatwienia 
(jakieś EASY LANDINGS... NO 
CRASHES... Fe!). 

Po tych wszystkich opisach 
czas przybliżyć nieco przebieg 
zabawy promem. Jak wspom- 
niałem, składa się ona z kilku 
misji — ja przebyłem tylko dwie 


z nich: postaram się je teraz 


opisać. 


Misja pierwsza 

Jest ona (w porównaniu z 
dalszymi) zupełnie prosta. 
Przedstawia pierwszą misję 
(jeszcze naziemną) promu ko- 
smicznego Columbia. Za po- 
mocą boeinga prom zostaje 
wyniesiony na dużą wysokość. 
Naszym zadaniem jest do- 
prowadzenie go do widocz- 
nego w oknie lądowiska i, 
oczywiście, pomyślne wylą- 
dowanie. Nie jest to proste — 
pamiętajmy, że prom ląduje 
niczym szybowiec, a więc ma- 
my tylko jedno podejście, a 
lotnisko ma ograniczoną dłu- 
gość! Mnie pierwsze udane 
lądowanie udało się dopiero po 
kilkunastu próbach. Misja ta 
pozwala zdobyć podstawową 
orientację w klawiszach — 
choć nawet w najwyższym po- 
ziomie pomocy kilka operacji 
musimy wykonać sami. Jedną 
z nich jest konieczność wyszu- 
kania przełączników sterują- 
cych wysunięciem podwozia. 
Jak na prawdziwą maszynę 
przystało, podwozie nie poja- 
wia się od razu. Wysuwa się 
około 10, 15 sekund... 

Wszystkie dokonywane ope- 
racje muszą być przemyślane. 
Nie można pozostawiać nie- 
których czynności na ostatni 
moment. Kluczem do grawi- 
dłowego lądowania jest wła- 
ściwe dobranie kąta nachylenia 
promu podczas jego opadania | 
następnie opanowanie umie- 
jętności wyhamowania pręd- 
kości skrzydłami. Ja zwykle 
ostro (pod kątem około -30 
stopni) schodzę w dół, nas- 
tępnie na wysokości około 1 km 
zdecydowanie podnoszę dziób 
do góry (około +15 stopni). 





Należy przy tym uważać — zbyt | 


gwałtowne lub zbyt wysokie 
podniesienie dziobu powoduje 
utratę siły nośnej i katastrofę 
promu! W międzyczasie (gdy 
prędkość spadnie do mniej 
więcej 300 km/h) otwieram pod- 
wozie i przechodzę do lądowa- 
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12. Prom w trakcie drugiej misji — jeszcze z rakietą nośną. 


nia. Moment na chwilę przed 
zatknięciem się z ziemią można 
zobaczyć na rysunku. Potem 
trzeba już tylko wyhamować 
przed końcem  runwayu... 
Po kilku udanych lądowaniach 
(wszystkie misje można pow- 
tarzać tyle razy, ile się chce) 
będziemy już mieli przedsmak 
prawdziwej zabawy... Czas 
wtedy na misję drugą. 


Wyprawa na orbitę 

To już naprawdę poważna 
sprawa. Misję rozpoczynamy 
od 24-godzinnego odliczania 
wstecznego i jeżeli nie przy- 
spieszymy pracy programu, 
tak samo długo będziemy mu- 
sieli oczekiwać przed kompu- 
terem na start promu, W mię- 
dzyczasie oczywiście następu- 
je doholowanie promu zhanga- 
ru na miejsce startu, napełnie- 
nie zbiorników paliwem, kilka- 
krotne skontrolowanie syste- 
mów statku. Informacje o tych 
czynnościach przekazywane 
są na wewnętrzną drukarkę 
promu (teleprinter). Program 
można przyspieszyć dwojako: 
po pierwsze poprzez przy- 
spieszenie upływu czasu, po 
drugie poprzez zmianę czę- 
stości wyświetlania ekranów 
(czyli takie stopklatki, tyle że 


np. co 30 minut). Pozwala to na 
skrócenie czasu z dwudziestu 
czterech godzin do dwu, pięciu 
godzin. W tym właśnie momen- 
cie uświadamiamy sobie zaletę 
szybkich komputerów. Poziom 
kompresji czasu jest na nich 
znacznie lepiej dostrzegany. 
Podczas startu niewiele mamy 
do zrobienia. Jednak zaraz 
potem będziemy musieli u- 
czestniczyć w całym szeregu 
czynności uruchomienia pro- 
mu na orbicie. Wszystkie te 
operacje (otwieranie ładowni, 
wysuwanie anten, baterii sło- 
necznych) możemy oglądać na 
ekranie. Po ich wykonaniu 
otrzymujemy komunikat, że 
żadnych dalszych zadań nie 
musimy wykonywać (to w koń- 
cu najprostsza z kosmicznych 
misji), a więc czas na powrót. 

Konieczne będzie teraz pow- 
tórzenie w odwrotnej kolej- 
ności wszystkich wykonanych 
operacji (ważne jest, aby roz- 
począć je w odpowiednim cza- 
sie, żeby dolecieć do lądowis- 
kal), choć mogą nas spotkać 
zaskakujące niespodzianki, na 
przykład zatnie się mechanizm 
anteny i trzeba ją będzie od- 
strzelić... Dopóki jednak będz- 
iemy ponad atmosferą, wszys- 
tko będzie dobrze, ale potem 
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13. Obraz promu podczas otwierania ładowni. 


trzeba wylądować. Mnie w naj- 
lepszej misji zabrakło pięć ki- 
lometrów do lądowiska (a misję 
tę wykonywałem już wiele 
razy...). No cóż, mam na-dz- 
ieję, że już wkrótce będzie 
lepiej. Na ilustracjach można 
zobaczyć przebieg tej misji, 
choć znacznie lepiej przeżyć ją 
samemu... 

Dalsze misje zawierają za- 
dania umieszczania satelitów 
na orbitach wokółziemskich, 
przechwytywanie ich w kosmo- 
sie, poruszanie się poza pro- 
mem w specjalnych napędza- 
nych skafandrach — jest tego 
naprawdę dużo. 

Cóż jeszcze można powie- 
dzieć? Obrazki mówią same za 
siebie. Gra jest trudna. Na 
pozytywne zakończenie choć- 
by pierwszej misji trzeba za- 
pracować, Konieczne jest poz- 
nanie działania podstawowych 
choćby klawiszy poza tymi opi- 
sywanymi automatycznym hel- 
pem, ich położenia na pane- 
lach | w ogóle zawartości 
poszczególnych paneli. Opis 
programu (szczególnie strony 


| z klawiszami) warto zawsze 


mieć pod ręką. Trzeba dys- 
ponować także dużą ilością 
wolnego czasu. Wykonanie dru- 
giej misji zajmuje (nawet przy 
jej szybkim przebiegu) okało 
siedmiu godzin! Można oczy- 
wiście przerywać misję, zapisu- 
jąc jej aktualny stan i powrócić 
do niej później. Warto też zapi- 
sywać (LOG) poszczególne 
udane misje — przyspiesza to 
znacznie powrót do poszcze- 
gólnych etapów zabawy. Satys- 
fakcja płynąca z ich ukończe- 
nia jest naprawdę olbrzymia. 
O programie wspominano już 
w polskiej prasie komputerowej 
(Bajtek, Amigowiec), nie zaw- 
sze jednak recenzentów stać 
było na pokonanie trudności 
związanych z jego obsługą 
(choćby jak zwykle brak peł- 
nych instrukcji). Wspomniana 
trudność jest chyba powodem, 
że program ten nie zdobył nigdy 
najwyższych ocen w notowa- 
niach. Jednak może dla niewie- 
lu osób będzie on doskonały! 
Znajdą w nim zapomnienie na 
długie tygodnie. Skrócona wer- 
sja Space Shuttle, zawierająca 
podstawowy opis programu i 
dużej części klawiszy, dostęp 
na jest w warszawskich ami- 


| gowych BBS-ach (Home of 


Amiga — sysop RAF, MAMBA 


| — sysop Easy Rider, Crazy 


World — sysop Jarri). 
Zyczę Wam tyle samo lą- 
dowań, ile startów. 
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„ROZRYWKA 


A MOŻE BYŚMY TAK 
PODEMONSTROWALI? 





Jarosław Horodecki 


ak powszechnie wiado- 

mo, komputery nadają 

się nie tylko da poważ- 

nych zastosowań. Z po- 

wodzeniem służą rów- 
nież rozrywce i zabawie. Więk- 
szości z nas tego rodzaju 
wykorzystanie naszych wspa- 
niałych maszyn kojarzy się 
jedynie z grami. Gry to jednak 
nie wszystko. Wśród użyt- 
kowników komputerów jest 
spora grupa ludzi, którzy cały 
swój wolny czas poświęcają na 
wyduszenie z biednego kom- 
putera tego, czego on nie chce 
w żaden sposób wykonać. 
Ludzie ci zajmują się tworze- 
niem programów demonstracyj- 
nych, potocznie zwanych de- 
mami. Tym właśnie progra- 
mom chciałbym poświęcić po- 
niższy artykuł. 

Na początek parę słów na 
temat historii programów de- 
monstracyjnych. Sięga ona 
drugiej połowy lat osiemdzie- 
siątych, kiedy to po pojawieniu 
się Amigi na rynku pewna 
grupa ludzi już po krótkim 
czasie była w stanie wycisnąć z 
niej różne w miarę proste efek- 
ty, jak: przesuwanie napisów 
czy ruchome kolorowe paski. 
Najczęściej program demon- 
stracyjny prezentował tylko je- 
den efekt uzupełniony przy- 
jemną dla ucha muzyką, ciągle 
jednak o wyraźnym "kompute- 
rowym” brzmieniu instrumen- 
tów. Oczywiście na innych 
komputerach (na przykład na 
Commodore 64) również po- 
wstawały wspaniałe programy 
demonstracyjne, jednak po- 
jawienie się maszyny o tak 
dużych możliwościach, jakie 
miała Amiga, nie mogło nie 
przyciągnąć rzeszy młodych 
ludzi spragnionych wykazania 
się swoją wiedzą w dziedzinie 
programowania. Oczywiście po 
niedługim czasie ludzie zajmu- 
jący się tworzeniem demon- 
stracji zaczęli stawać się spe- 
cjalistami w tych dziedzinach, 
w których byli najlepsi. W ten 
sposób powstały podstawowe 
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funkcje: koder (ten, który zaj- 
mował się programowaniem w 
kodzie maszynowym), grafik 
(jego narzędziem był najczę- 
ściej Deluxe Paint) oraz muzyk 
(zwykle korzystał on z jednego 
z wielu klonów 
kera). 

Ludzie ci, © wyrobionych już 
specjalizacjach zwykle łączyli 
się w grupy składające się z 
kilku lub kilkunastu osób, Gru- 
py te zajmowały się wytwarza- 
niem coraz nowszych demon- 
stracji, zawierających coraz 
lepsze efekty, coraz doskonal- 
szą grafikę i muzykę. Stałe 
doskonalenie programów de- 
monstracyjnych było oczywiś- 
cie wynikiem ciągłej rywaliza- 
cji. Każdy przecież chciał być 
najlepszy. Z czasem popularne 
efekty, jak na przykład zwykłe 
przesuwanie napisów, nawet 
wzbogacone różnymi *dodat- 
kami", stały się zbyt dobrze 
znane i nie wzbudzały już 
niczyjej ciekawości. Potrzebne 
było coś nowego. Oczywiście 
tym czymś stały się wszelkie 
możliwe efekty związane z 
matematyką, począwszy od 
zwykłych kropek poruszają- 
cych się na różne sposoby po 
ekranie, a skończywszy na 


| wypełnianych obiektach wek- | 


torowych, często o bardzo 


skomplikowanych kształtach. 
Okazało się, że dzięki wbu- 





Soundtrac- | 


dowanym układom wspomaga- 


jącym nawet zwykła Amiga 500 | 


z powodzeniem radzi sobie z 
tworzeniem skomplikowanych 
efektów graficznych. Zaczęło 
się oczywiście od zwykłych 


*wektorów drucianych”, wkrót- | 


ce jednak opracowano sposób 
na wypełnianie obiektów róż- 
nymi kolorami, a nie tak dawno 
na poszczególnych ścianach 
obracających się brył zdołano 
umieścić dowolne obrazki 
(niekiedy nawet animowane), 
oczywiście o niewielkich roz- 
miarach. 

Mimo coraz bardziej wyrafi- 
nowanych efektów i muzyki zna- 
cznie lepszej niż na początku, 
większości programów demon- 
stracyjnych czegoś jednak bra- 
kowało. Na szczęście bardzo 
szybko odkryto, że chodzi o 
tzw. design, czyli opracowanie 
konkretnego scenariusza pro- 
gramu, na którym będzie się on 
opierał. Przydałoby się także 
wymyślić efektowne przejścia 
pomiędzy kolejnymi efektami, 
które także w jakiś sposób 
powinny się ze sobą łączyć. 
Wszystko oczywiście powinno 
być idealnie zgrane z muzyką, 
a grafika musi być idealnie 
dopasowana do ogólnego nas- 
troju dema. Niestety, poczy- 
nione w ten sposób założenia 
do dziś nie są spełniane przez 


wiele produkcji, gdyż wymaga- | 


| furcie na 
| przez firmę Commodore kon- 





i SD 


ją one naprawdę idealnego 
współdziałania zespołu oraz 
ogromnego nakładu pracy za- 
równo ze strony kodera, jak i 
muzyka oraz grafika. Nie wszy- 
scy zdecydowani są poświęcić 
cały swój czas na stworzenie 
programu nie mającego wła- 
ściwie żadnego znaczenia 
praktycznego i nie dającego 
zadnych konkretnych zysków. 

Są jednak tacy, którzy się 
tym zajmują. Tworzenie tych 
"bezużytecznych” programów 
jest właściwie dość dziwnym 
zjawiskiem. Jest to może chęć 
udowodnienia sobie, że panuje 
się nad maszyną, że potrafi się 
wycisnąć z niej takie efekty, o 


| jakich nawet jej projektanci nie 


myśleli w najśmielszych ma- 
rzeniach. Stworzono także coś 
w rodzaju oficjalnego zesta- 
wienia (tzw. charts) najlepszych 
koderów, grafików, muzyków, 
grup, a także najlepszych wy- 
danych demonstracji. Za po- 
średnictwem chartsów można 
więc słać się kimś naprawdę 
znanym i podziwianym, a kto 
nie lubi takiej atmosfery wokół 
swojej osoby? 

Co jakiś czas organizowane 
są też tzw. party. Są to spotka- 
nia użytkowników Amigi z ca- 
tego Świata. Oczywiście nie 
każde party jest zlotem ponad 
tysiąca "scenowiczów", jednak 
imprezy o tak dużych rozmia- 
rach również co jakiś czas się 
odbywają. Na każdym takim 
spotkaniu organizowane są 
konkursy na najlepszą grafikę, 
muzykę i oczywiście najlepsze 
demo. Początkowo nagrodami 
w tych konkursach były drobne 
upominki lub, zwykle niezbyt 
wysokie, nagrody pieniężne. 
Od kiedy jednak scena Amigi 
rozwinęła się i na największe 
spotkania przyjeżdża nawet 
około tysiąca osób, a organiza- 
torzy często są w stanie zna- 
leźć chętnych do współpra- 
cy sponsorów, nagrody mogły 


| stać się o wiele bardziej atrak- 


cyjne. Również równolegle z 
wszelkimi targami związanymi 
z Commodore organizowane 
są spotkania amigowców. Pod- 
czas trwania targów we Frank- 
zorganizowanym 


kursie można było wygrać sa- 
mochód (pierwsze miejsce) 
oraz Amigę 4000 (drugie miej- 
sce). Wprawdzie nagrody oka- 
zały się czystą teorią, ale jak 
widać, czasem jednak pisanie 
demonstracji może przynieść 
bardzo konkretne zyski, trzeba 
jednak być tym najlepszym... 


15 











Lifter 


istoria polskich nieko- 
mercyjnych magazynów 
dyskowych do Amigi 
zaczyna się gdzieś w 
zamierzchłych czasa- 
ch — bodaj w połowie 1990 
roku. "Zamierzchłe czasy" wy- 
dają się w pierwszej chwili 
określeniem nieco na wyrost, 
ale należy uwzględnić, że 


Amiga zaistniała tak napraw- 


dę w Polsce właśnie gdzieś w 
okolicach 1990 roku (poprzez 
*zaistnienie" rozumiem w mia- 
rę masowy import, a nie jed- 
nostkowe zakupy). Stąd 
właśnie wielu posiadaczom 
Amigi data powstania "Keba- 
ba” wydaje się niemal równie 
odległa i historyczna, jak np. 
rok koronacji Zygmunta Au- 
gusta. 

Magazyn ten zainicjowali 
ludzie skupieni wokół grupy 
Quartet, jednej z pierwszych 
aktywnych i coś sobą re- 
prezentujących grup kompu- 
terowych w Polsce (zaczynali 
jeszcze na C-64). Ich akcja 
spotkała się z nadspodzie- 
wanie dużym odzewem ówczes- 
nej bardzo wątłej i dopiero 
raczkującej sceny amigow- 
skiej. Do *Kebaba” pisali prak- 
tycznie wszyscy liczący się 
ówcześnie ludzie z branży. 
Był on spoiwem integrującym 
scenę i pozwalającym na za- 
cieśnianie współpracy pomię- 
dzy rozmaltymi grupami. 

Zaleta *Kebaba", czyli fakt 
uczestniczenia w jego reali- 
zacji wielu ludzi z różnych 
stron Polski, stała się je- 
dnocześnie przyczyną jego 
upadku. Konflikt interesów, 
rozmaite koncepcje dotyczą- 
ce profilu gazety i jej dalszego 
rozwoju, problemy z egzek- 
wowaniem zleconych prac — 
wszystko to sprawiło, że po 
około pół roku aktywnej dzia- 
łalności 5. numer "Kebaba” 


ROZRYWKA 


POLSKIE ZINY 
DYSKOWE 





Nim przejdę do omawiania historii polskich maga- 
zynów dyskowych, iich prezentacji, prosiłbym, aby 
ci, którzy są od bardzo niedawna posiadaczami 
Amigi, zapoznali się z poniższym minisłownicz- 
kiem. Ułatwi im on niewątpliwie zrozumienie nie- 
których fragmentów tego artykułu: 


rem ostatnim. Datowany był 
na luty 1991 roku. 

Niemniej jednak pięć kolej- 
nych | w miarę szybko wy- 
danych numerów stało się na 
długi czas nie spełnionym 
marzeniem redakcji innych 
zinów; był to rekord nie do 
pobicia aż do marca 1992 
roku, 





stał się jednocześnie nume- | 
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Wygląd "Kebaba" wedle 
dzisiejszych kryteriów oce- 
niania był, delikatnie mówiąc, 
mało imponujący. Dotyczy to 
głównie grafiki, choć i z mu- 
zyką bywało różnie. Natomia- 
st obsługa oraz ogólny kod 
magazynu prezentowały zu- 
pełnie przyzwalty poziom, Po- 
dobnie można oceniać me- 
rytoryczny poziom tekstów. 





"Kebab" zainicjował też (w 
Polsce) zwyczaj poprzedza- 


nia zinu mniej lub bardziej o 


dowcipnymi intrami. 

Trzeba natomiast wytknąć 
poważne błędy ortograficzne i 
dużą liczbę 'czeskich błędów" 
(czyli literówek). Zresztą nie 
jest to odosobniony przypa- 
dek. Kłopoty z poprawną pol- 
szczyzną to bolączki niejed- 
nego polskiego zinu... 

"Kebab", choć może nie był 
zinem stojącym na wysokim 
poziomie pod każdym wzglę- 
dem, to jednak stał się dla 
swych następców czymś w 
rodzaju wzorca, wedle któ- 
rego ocenia się poziom in- 
nych zinów. Stał się legendą. 
Można dyskutować, czy słu- 


| sznie, ale... był pierwszy i 

| przetarł szlak innym. 

| o Lecz, co paradoksalne, mi- 

| mo całego szacunku i uz- 

nania, określenie "podobni do 
Kebaba" błyskawicznie stało 
się określeniem nacechowa- 
nym negatywnie. Prawdę po- 
wiedziawszy, nie wiem cze- 
mu, skoro powszechnie *Ke- 
bab” uznawany jest za wzór 


| godny naśladowania. Redak- 


cje innych, powstałych póź- 
niej, zinów dosłownie stawały 
na głowie, aby tylko ich kod, 
system obsługi, wygląd stro- 
ny tytułowej itp. maksymalnie 
odbiegał od *wzorca". Niewąt- 
pliwie ich twórcy bali się jak 
ognia posądzeń o wtórność i 
plagiat; a ponadto usiłowanie 
zmierzenia się z legendą ra- 
czej mało komu wychodzi na 
zdrowie... 

Ale wróćmy może do mo- 
mentu *śmierci” *Kebaba". 
Przez pewien czas panowała 
cisza. Wprawdzie w między- 
czasie pojawiały się różno- 
rakle ełemerydy ("Shadow 
Disk News”), zestawienia 
chartsów itp., ale trudno było 





takie "jednorazówki" nazwać 
magazynami dyskowymi z 
prawdziwego zdarzenia. Mil- 
czenie trwało aż do drugiej 
połowy 1991 roku. Wtedy to 
niespodziewanie pojawiło się 
na rynku aż kilka zinów jed- 
nocześnie! Nie próbuję nawet 


_ specjalnie dociec. który był 


pierwszy, ponieważ panuje tu 
straszliwy galimatias i krąży 
wiele rozmaitych teorii na ten 
temat. Naturalnie każda z 
redakcji sobie przypisuje ten 
zaszczyt, przedstawiając roz- 
maite *previewy” czy numery 
zerowe itp. na poparcie swych 
argumentów, by tylko prze- 
sunąć datę powstania gazety 
nieco bardziej wstecz. Po- 
nieważ jednak ma to znacze- 
nie wyłącznie ambicjonalne, 
postanowiłem tym zagadnie- 
niem nie zaprzątać głowy sobie 
i Czytelnikom. A oto nazwy 
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tych zinów (w kolejności alfa- 
betycznej): 

*AlaMaKota" — wydawany 
przez (m.in.) grupę Luzers z 
Gdańska. 

"Fat Agnus" — wydawany 
przez grupę lInvestation z 
Wrocławia. 

"Next Life" (później *New 
Life") — wydawany przez Fu- 
ture Revolution z Często- 
chowy. 

*zig Zag” — wydawany 
przez (m.in.) Action Direct z 
Warszawy. 

Naturalnie fakt, iż zin wy- 
dawany jest przez jakąś gru- 
pę, nie zamyka przed nikim 
drogi do współredagowania 
tego pisma. | tak autor tego 
tekstu uczestniczy w reda- 
gowaniu zinu *Fat Agnus” od 
samych jego początków, choć, 
jako żywo, nigdy nie należał 
do żadnej komputerowej gru- 
PY. 

Te cztery pierwsze ziny na 
długi czas praktycznie zdomi- 
nowały polską scenę. Oprócz 
nich pojawiały się takie, które 
"padały" po jednym, dwóch 
numerach, jak np. *Hot Dog" 





czy "Qwerty", lub też gazety, 
które nie zdobyły dotychczas 
większej popularności. Ostat- 
nio pojawiło się jednak kilka 
nowych gazet mających spo- 
re szanse na detronizację po- 
przednich liderów. 

Teraz nieco o profilu tych i 
innych pism. Mimo szumnych 
deklaracji, zawartość wszyst- 
kich zinów jest bardzo do 
siebie zbliżona, różnice zaś 
wynikają nie tyle z treści i 
jakości artykułów, co ze spo- 
sobu podziału *pull” tekstów 
między najczęściej występu- 
jące w zinach działy tematy- 
czne. 

I tak np. *Imazine" jest 
niemal w całości poświęcony 
opisom programów użytko- 
wych, "Zig Zag” większość 
swych tekstów dedykuje sce- 
nie, "New Life" kładzie nacisk 
na rozrywkę, "Paper White" 
eksponuje rozmaite cieka- 
wostki, niekoniecznie powią- 
zane z komputerami, a "Fat 
Agnus" usiłuje zachować za- 
sadę złotego środka. A oto 
najczęściej występujące w 
zinach tematy: 


TREE IEEE TA TATRY ZPUE APTEKA |. r 
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naszych warszawskich kolegów. 


DZT LERILUWE 


Eau JA 
UC 


'Jedźcie do Marszawy, 
Daliśmy się skusić i tak Duddie oraz Hi*Man pojęchali 
razem z DOr,Pigtren pociągien natomiast hh af i 

Nie będę opisywać całej drogi kpr 4 natomiast napomenę, Że 
godzin zdążyłem sobie przypomnieć uszystkie 


odwiedzicie giełdę | 
Hr,Rogt pojechal iśny 


prawa fizyki od ruchu 


m 
ciał Ł prawa Hooke'a oraz kurs pierwszej pomocy przy wypadkach drogowych. 


LEVEL 3, Stage 1: Warszawa. A 
Kana Raf a przyjęła nas py 
kawałku pizzy KELUZNE 
nogliśny spokojnie 
EIZO 
spać, Po następnej godzinie i 
łębokin śnię, 
ych parę chwil Jakie zostały nan do 
areli 1 muzyczek. Również znalaz 
id 





MPTĘZEEEKEIE 


SCENA — czyli teksty po- 
święcone ludziom i zjawiskom 
związanym z *branżą”. W ich 
skład wchodzą m. in.: chartsy, 
informacje, zapowiedzi i re- 
cenzje dem, wywiady z "elitą", 
polemiki z artykułami z innych 
zinów, recenzje z copy party, 
opinie. 

PUBLICYSTYKA — artyku- 
ły ogólnie związane z kompu- 
teryzacją naszego życia, np. 
hipotezy o wpływie technik 
virtual reality na ludzką psy- 
chikę, rankingi gazet komer- 
cyjnych, teksty analizujące 
np. przyczyny niechęci po- 
między posiadaczami rozma- 
itych typów komputerów, ese- 
je, wywiady z ludźmi z branży 
komputerowej, ale nie zwią- 
zanymi ze sceną, rozważania 
nad istotą człowieczeństwa 
(I) itp. 

SOFTWARE I HARDWARE 
— opisy i podpowiedzi do 
rozmaitych gier, programów 
użytkowych, kody i hasła, 
zapowiedzi nowości, rady, jak 
uzyskać nieśmiertelność, na- 
uka programowania w rozma- 
itych językach (najczęściej 





serdecznie, Na kolację dostaliśmy po 


, onieważ Raf i Mr.Rgot udali się do studia ny 
zabrać się zą ly go IDA 

Niestety po Jakich 

Ja odpadłen od klawiatury pogrązając się w 
Około południa obudziliśmy się ! spozyliśmy śniadanio-obiad. 
ełdy spędzi liśmy na uzupełnianiu zbiorów 
się chwila na przeprowaczenie wywiadu z 


satelitarnej i 
4 godzinach Hi-Man 3 Ouddie poszli 





AG Nr 3, Strona 27 


AMOS i język maszynowy), 
testy sprzętu, ceny itp., itp. 

ROZRYWKA — żarty, hu- 
moreski, komiksy, dowcipne 
powiedzonka. 

VIDEO — recenzje, klasy- 
fikacje najlepszych filmów, 
testy kamer wideo, kaset, 
zapowiedzi nowości. 

INNE — np. *Hyde Park”, 
czyli miejsce, w którym każdy 
do każdego może napisać, co 
tylko zapragnie, rozmalte cie- 
kawostki wyszperane z roz- 
maitych źródeł, własna twór- 
czość nie związana bezpo- 
średnio z komputerami sce- 
nowców (poezja, proza), re- 
cenzje książek, płyt i kaset 
zespołów rockowych. 

Oczywiście w różnych zi- 
nach te działy nazywają się w 
różny sposób (GIERCE, FO- 
RUM, KĄCIK KODERA, BUY 
OR NOT TO BUY, MESSA- 
GES, BEZ MODEMU itp.) 

Największą bolączką więk- 
szości (jeśli nie wszystkich) 
zinów jest zwykle stosunkowo 
mała liczba osób gotowych do 
współpracy. O ile ludzi chęt- 
nie czytających ziny jest spo- 
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jest, ze wszystkie wykonywane 
manewry i operacje dają ol- 
brzymią przyjemność. Uczest- 
niczymy w pilotowaniu napraw- 
dę realistycznej maszyny — tu 
nie ma miejsca na ułatwienia 
(jakieś EASY LANDINGS... NO 
CRASHES... Fe!). 

Po tych wszystkich opisach 
czas przybliżyć nieco przebieg 
zabawy promem. Jak wspom- 
niałem, składa się ona z kilku 
misji — ja przebyłem tylko dwie 
z nich: postaram się je teraz 
opisać. 


Misja pierwsza 

Jest ona (w porównaniu z 
dalszymi) zupełnie prosta. 
Przedstawia pierwszą misję 
(jeszcze naziemną) promu ko- 
smicznego Columbia. Za po- 
mocą boeinga prom zostaje 
wyniesiony na dużą wysokość, 
Naszym zadaniem jest do- 
prowadzenie go do widocz- 
nego w oknie lądowiska i, 
oczywiście, pomyślne wylą- 
dowanie. Nie jest to proste — 
pamiętajmy, że prom ląduje 
niczym szybowiec, a więc ma- 
my tylko jedno podejście, a 
lotnisko ma ograniczoną dłu- 
gość! Mnie pierwsze udane 
lądowanie udało się dopiero po 
kilkunastu próbach. Misja ta 
pozwala zdobyć podstawową 
orientację w klawiszach — 
choć nawet w najwyższym po- 
ziomie pomocy kilka operacji 
musimy wykonać sami. Jedną 
z nich jest konieczność wyszu- 
kania przełączników sterują- 
cych wysunięciem podwozia. 
Jak na prawdziwą maszynę 
przystało, podwozie nie poja- 
wia się od razu. Wysuwa się 
około 10, 15 sekund... 

Wszystkie dokonywane ope- 
racje muszą być przemyślane. 
Nie można pozostawiać nie- 
których czynności na ostatni 
moment. Kluczem do prawi- 
dłowego lądowania jest wła- 
ściwe dobranie kąta nachylenia 
promu podczas jego opadania I 
następnie opanowanie umie- 
jętności wyhamowania pręd- 
kości skrzydłami. Ja zwykle 
ostro (pod kątem około -30 
stopni) schodzę w dół, nas- 
tępnie na wysokości około 1 km 
zdecydowanie podnoszę dziób 
do góry (około +15 stopni). 
Należy przy tym uważać — zbyt 
gwałtowne lub zbyt wysokie 
podniesienie dziobu powoduje 
utratę siły nośnej i katastrofę 
promu! W międzyczasie (gdy 
prędkość spadnie do mniej 
więcej 300 km/h) otwieram pod- 
wozie i przechodzę do lądowa- 
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12. Prom w trakcie drugiej misji — jeszcze z rakietą nośną. 


nia. Moment na chwilę przed 
zatknięciem się z ziemią można 
zobaczyć na rysunku. Potem 
trzeba już tylko wyhamować 
przed końcem  runwayu... 
Po kilku udanych lądowaniach 
(wszystkie misje można pow- 
tarzać tyle razy, ile się chce) 
będziemy już mieli przedsmak 
prawdziwej zabawy... Czas 
wtedy na misję drugą. 


Wyprawa na orbitę 

To już naprawdę poważna 
sprawa. Misję rozpoczynamy 
od 24-godzinnego odliczania 
wstecznego i jeżeli nie przy- 
spieszymy pracy programu, 
tak samo długo będziemy mu- 
sieli oczekiwać przed kompu- 
terem na start promu, W mię- 
dzyczasie oczywiście następu- 
je doholowanie promu z hanga- 
ru na miejsce startu, napełnie- 
nie zbiorników paliwem, kilka- 
krotne skontrolowanie syste- 
mów statku. Informacje o tych 
czynnościach przekazywane 
są na wewnętrzną drukarkę 
promu (teleprinterj). Program 
można przyspieszyć dwojako: 
po pierwsze poprzez przy- 
spieszenie upływu czasu, po 
drugie poprzez zmianę czę- 
stości wyświetlania ekranów 
(czyli takie stopklatki, tyle że 





np. co 30 minut). Pozwala to na 
skrócenie czasu z dwudziestu 
czterech godzin do dwu, pięciu 
godzin. W tym właśnie momen- 
cie uświadamiamy sobie zaletę 
szybkich komputerów. Poziom 
kompresji czasu jest na nich 
znacznie lepiej dostrzegany. 
Podczas startu niewiele mamy 
do zrobienia. Jednak zaraz 
potem będziemy musieli u- 
czestniczyć w całym szeregu 
czynności uruchomienia pro- 
mu na orbicie. Wszystkie te 
operacje (otwieranie ładowni, 
wysuwanie anten, baterii sło- 
necznych) możemy oglądać na 
ekranie. Po ich wykonaniu 
otrzymujemy komunikat, że 
żadnych dalszych zadań nie 
musimy wykonywać (to w koń- 
cu najprostsza z kosmicznych 
misji), a więc czas na powrót. 

Konieczne będzie teraz pow- 
tórzenie w odwrotnej kolej- 
ności wszystkich wykonanych 
operacji (ważne jest, aby roz- 
począć je w odpowiednim cza- 
sie, żeby dolecieć do lądowis- 
ka!), choć mogą nas spotkać 
zaskakujące niespodzianki, na 
przykład zatnie się mechanizm 
anteny | trzeba ją będzie od- 
strzelić... Dopóki jednak będz- 
iemy ponad atmosierą, wszys- 
tko będzie dobrze, ale potem 
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13. Obraz promu podczas otwierania ładowni. 


trzeba wylądować. Mnie w naj- 
lepszej misji zabrakło pięć ki- 
lometrów do lądowiska (a misję 
tę wykonywałem już wiele 
razy...). No cóż, mam na-dz- 
ieję, że już wkrótce będzie 
lepiej. Na ilustracjach można 
zobaczyć przebieg tej misji, 
choć znacznie lepiej przeżyć ją 
samemu... 

Dalsze misje zawierają za- 
dania umieszczania satelitów 
na orbitach wokółziemskich, 
przechwytywanie ich w kosmo- 
sie, poruszanie się poza pro- 
mem w specjalnych napędza- 
nych skafandrach — jest tego 
naprawdę dużo. 

Cóż jeszcze można powie- 
dzieć? Obrazki mówią same za 
sieble. Gra jest trudna. Na 
pozytywne zakończenie choć- 
by pierwszej misji trzeba za- 
pracować. Konieczne jest poz- 
nanie działania podstawowych 
choćby klawiszy poza tymi opi- 
sywanymi automatycznym hel- 
pem, ich położenia na pane- 
lach i w ogóle zawartości 
poszczególnych paneli. Opis 
programu (szczególnie strony 
z klawiszami) warto zawsze 
mieć pod ręką. Trzeba dys- 
ponować także dużą ilością 
wolnego czasu. Wykonanie dru- 
giej misji zajmuje (nawet przy 
jej szybkim przebiegu) około 
siedmiu godzin! Można oczy- 
wiście przerywać misję, zapisu- 
jąc jej aktualny stan i powrócić 
do niej później. Warto też zapi- 
sywać (LOG) poszczególne 
udane misje — przyspiesza to 
znacznie powrót do poszcze- 
gólnych etapów zabawy. Satys- 
fakcja płynąca z ich ukończe- 
nia jest naprawdę olbrzymia. 

O programie wspominano już 
w polskiej prasie komputerowej 
(Bajtek, Amigowiec), nie zaw- 
sze jednak recenzentów stać 
było na pokonanie trudności 
związanych z jego obsługą 
(choćby jak zwykle brak peł- 
nych instrukcji). Wspomniana 
trudność jest chyba powodem, 
że program ten nie zdobył nigdy 
najwyższych ocen w notowa- 
niach. Jednak może dla niewie- 
lu osób będzie on doskonały! 
Znajdą w nim zapomnienie na 
długie tygodnie. Skrócona wer- 
sja Space Shuttle, zawierająca 
podstawowy opis programu i 
dużej części klawiszy, dostęp- 
na jest w warszawskich ami- 
gowych BBS-ach (Home of 
Amiga — sysop RAF, MAMBA 
— sysop Easy Rider, Crazy 
World — sysop Jarri). 

Życzę Wam tyle samo lą- 
dowań, ile startów. 
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ich najwięcej w Polsce. Do tej 
pory pojawiło się 11 numerów 
FA. Łatwo z tego wywnios- 
kować, iż FA jest miesięczni- 
kiem wychodzącym mniej wię- 
cej co dwa miesiące, co i tak 
jest, jak na polskie warunki, 
niezłym osiągnięciem. 

Historia FA jest stosunko- 
wo burzliwa. Kilkakrotnie spo- 
ry i roszady personalne wśród 
członków redakcji zagrażały 
istnieniu tego zinu. Wszelako, 
mimo wszystkich *zakrętów”, 
FA przetrwał i od niemal 
dwóch lat regularnie wydaje | 
kolejne numery, zdobywając | 
każdym z nich kolejnych czy- 
telników. Profil pisma jest jas- 
ny i czytelny — jest to zin dla 
każdego, kto ma ochotę do- 
wiedzieć się czegoś więcej o 
Amidze i dziedzinach z nią 
związanych; dla każdego, kto 
chce pożytecznie spędzić czas. 
Wywoływało to od czasu do 
czasu ataki ze strony redakcji 
innych zinów, zarzucających | 
FA, iż poświęcają zbyt dużo 
miejsca już to opisom gier, już | 
to początkującym użytkowni- | 
kom Amigi, ze szkodą dla | 
czytelników bardziej zaawan- 
sowanych i zaangażowanych 
na scenie. Jednakże redakcja | 
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FA konsekwentnie pozostaje 
przy zasadzie: "dla każdego 
coś miłego”. 

Pierwsze numery FA przy- 
pominały (dość mocno) *Ke- 
baba”, szczególnie pod wzglę- 
dem grafiki i obsługi. Zresztą 
akurat strona graficzna pisma 
nigdy nie była szczególnie 
efektowna; redakcja starała 
się to rekompensować cieka- 
wymi i stojącymi na dobrym 
poziomie tekstami, a także 
dbałością o poprawność pol- 
szczyzny artykułów, korektą 
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| itp. Nawiasem mówiąc 11. 
| numer FA pojawił się już w 
| zupełnie nowej formie i szacie 
| graficznej, która wcale nie 
| jest gorsza niż w konkuren- 
cyjnych zinach. Zamiast wiele 
mówić o ewolucji FA, przyto- 
czę po prostu kilka faktów: 
numer 1. — 16 artykułów, 
około 130 KB tekstu 
numer 6. (świąteczny) — 19 
artykułów i około 170 KB 
tekstu 
numer 8. — 29 artykułów i 
około 250 KB tekstu 





to dysk twardy imazszerzenie * 
pamięci wjednej obudowie 





Fast RAM do kom 
i aji R wia 


dopasowaną do komputera. 





Producent 
ELSAT:< c. 


AMIGA 500 | AMIGA 500+ są znakami ZE lub zarejestrowanymi 
znakami towarowymi Commodore 
SIMA est Zaręarowanym zna Kowarówm War Laboaorea 
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pzkoomaże wne Ć 


o 30% szybkość dzia. 


At nie arów AMIGA 600 I AMIGA 500+. 
Ga leni ją w zupełnie inny komputar pozwalając na użycia jej do 


w MEGA £AK (RD. powiększa pamięć komputera o 2MB, 4MB lub 8MB. 
w Umożliwia dołączenie dysku twardego typu AT-bus. 
v Jest WA dołączane - gwarancja komputera pozostaje 


vw Ma sbodówę z tworzywa sztucznego, kolorystycznie i stylistycznie 
v' Jest autokonfigurujące i oka oe: 


v Użytkownik może 
modułów pamięci SIN 1WB tab'8 MB lub 4 MB, ję Jeg bec szybszych. 
v/ Jest przelotowe (umożliwia dołączenie np. cartridge'a). 


w Pobiera niewielką moc - nie jest potrzebny zewnętrzny zasilacz. 
v' Ma w pełni buforowane szyny danych I adresową. 


— 


M 


Amiga 500/500+ 
Mega Ram 2MB pamięci 3.900.000 zł 
kolejne 2MB pamięci 1.990.000 zł 
Mega Ram HD 2MB pamięci OMB HDD 5.490.000 zł 
Mega Ram HD 2MB pamięci 40MB HDD 10.490.000 zł 
AT-BUS HD - kontroler dysku twardego 2.490.000 zł 
AT-BUS HD 40MB - dysk twardy 40MB 7.490.000 zł 
Amiga 500/600/2000 
Sampler Mono (40 kHz) 390.000 zł 
Sampler Stereo (30 kHz) 490.000 zł 
Midi Interface (1 IN, 1 OUT, 1 THRU) 390.000 zł 
Amiga CDTV 
Interface umożliwiający 
podłączenie dwóch joysticków i myszy 490.000 zł 


podane cony zawierają 22% podatek od wartości dodanoj 


Nasi dystrybutorzy: 





| numer 10. (świąteczny) — 
| 738 artykuły i około 650 KB 
| tekstu! 

Natomiast wedle zamierzeń 
numer 11. będzie liczył 65-75 
artykułów i ponad 650 KB 
tekstu. Ponadto redakcja ma 
zamiar utrzymać w miarę zbli- 
żoną objętość zinu w nas- 
tępnych numerach. 

W międzyczasie radykalnie 
się zmienił wygląd i kod tego 
zinu, oczywiście na lepsze. 
Praktycznie do każdego nu- 
meru dołączane są dema, in- 
tra, programy użytkowe itp. 
Ponadto, oprócz tekstu, zin 
ten zawiera też zdjęcia (no i 
oczywiście 4-6 modułów). Jak 
przyznaje konkurencja, FA 
jest zinem pisanym chyba 
bardziej serio (co nie oznacza 
"całkiem serio”) od pozos- 
tałych; kładzie też większy 
nacisk na opracowanie tek- 
stów. Wynika to zapewne z 
nieco wyższej średniej wieku 
członków redakcji niż w kon- 
kurujących zinach. Ponadto 
jako jedyny polski zin ma 
stałych zagranicznych współ- 
pracowników (w Irlandii, Por- 
tugalii oraz USA). 

Za miesiąc przedstawimy 
dalsze magazyny dyskowe. 





Akcesoria do KORURIEÓĆ AMIGA | 





AMIGA s. c., Warszawa, ul. Batorego 10, tel.: 25 60 31 w. 103 
MIKROKOMPUTERY "XYZ" s.c., Lublin, ul. Okopowa 6, tel.: 21 394 
OSKAR Computer Studio, Warszawa, ul. lgańska 26, tel.: 10 42 38 
PROABIT, Raszyn, ul. Mickiewicza 14, tel.: 56 08 91 

Studio Komp. AS, Warszawa, ul. Gen. Abrahama 4, tel.: 1251 23 
VADIM, Zielona Góra, ul. Kupiecka 1, tel.: 656 72 


Sprzedaż również za zaliczeniem pocztowym 
po doliczeniu kosztów przesyłki. 


ELSAT: c. 


tel.: (22) 40 58 76 
(2) 642 96 05 


ul. Czerniakowska 28 B 
00 - 714 Warszawa 


fax: (22) 41 52 80 
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amy przyjemność za- 
prezentować sympa- 
tykom muzyki kom- 


puterowej 

w Polsce wywiad z 
człowiekiem, który uważany 
jest przez wielu posiadaczy 
Amigi za najlepszego muzyka 
w naszym kraju. Dzisiaj na 
moje pytania będzie odpowia- 
dał XTD z grupy Union. 


MA — Na początek przed- 
staw się naszym Czytelni- 
kom. 

XTD — Na imię mam Piotr, 
mam 18 lat, chodzę do ZSE 
w Gdańsku-Wrzeszczu, lubię 
każdą muzykę, począwszy od 
thrash-metalu aż po techno, a 
także, oczywiście, muzykę 
komputerową. 

MA — Skąd się w takim 
razie wziął Twój pseudo- 
nim? Nie powstał przecież 
ani od Twojego nazwiska, 
ani tym bardziej od imienia. 

XTD — Pochodzi od słowa 
*Extend", które jest faktycznie 
moim pseudonimem, bo nikt 
nie mówi na mnie XTD, ale 
skąd się wziął ten pseudonim, 
tego nie pamiętam. Chyba 
jeszcze z czasów, gdy miałem 
Atari 800XL. Samej zasady 
układania muzyki w patter- 
nach nauczyłem się właśnie 
dzięki temu komputerowi, a 
właściwie dzięki programowi 
Digi Drum. Muzyki jednak na 
Atari nie robiłem. 

MA — Jaka jest konfigura- 
cja Twojego sprzętu? 

XTD — Amiga 500 z dodat- 
kową stacją 3,5* Golden |- 
mage, 2,3 MB RAM (1,8 Fast), 
wzmacniacz Zodiak produkcji 
polskiej (!), zielony monitor 
Neptun oraz polski sampler 
monofoniczny. Poza tym mam 
wygodne miejsce pracy, Co 
nie jest często spotykane 
wśród rodzimych amigowców. 
Nie wspomnę o masie dysków 
tworzących "artystyczny” ba- 
łagan na stole. W sumie nie 
jest źle, ale przydałby się 
jeszcze twardy dysk, synteza- 
tor, lepszy sampler oraz kolo- 
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pierwszy 


rowy monitor, a może w przy- 
szłości nowa Amiga, z nowy- 
mi możliwościami muzyczny- 
mi. 

MA — Czy to znaczy, że 
jeden z najlepszych muzy- 
ków w Polsce nie ma syn- 
tezatora? 

XTD — Niestety nie mam. 
Po prostu nie stać mnie na 
niego. A poza tym gra na 
instrumencie i komponowanie 
muzyki to dwie różne sprawy. 
Aby napisać jakiś utwór, nie 
trzeba być wirtuozem i grać 
perfekcyjnie na instrumencie. 
Po prostu trzeba mieć wy- 
obrażnię muzyczną i znać się 
na muzyce. Nie układa się 
muzyki w czasie rzeczywi- 
stym, ponieważ do takich ce- 
lów bardziej nadaje się syn- 
tezator + magnetofon, cho- 
ciaż perspektywa współpracy 
syntezatora z komputerem 
jest zachęcająca. Chętnie po- 
pracowałbym natomiast na 
dwóch Amigach równocześ- 
nie, połączonych przez sam- 
pler, co umożliwiłoby mi two- 
rzenie prostych sekwencji i 
pozorne zwiększenie liczby 


/ kanałów. Niestety, takiej mo- 


źliwości nigdy nie miałem. 

MA — Skąd bierzesz in- 
strumenty do swoich kom- 
pozycji? 

XTD — Głównie dostaję albo 
sampluję z magnetofonu. Nie- 
stety, w dalszym ciągu cierpię 
na brak instrumentów, chociaż 
jakoś sobie z tym radzę. 

MA — Podczas pierw- 
szych miesięcy swojego ist- 
nienia na scenie nie miałeś 
własnego komputera. Mimo 
to udało Ci się zająć drugie 
miejsce podczas music-com- 
petition, który odbywał się 
podczas Joker 68 Luzers 
Copy Party w Gdyni. Znajo- 
mi nazywali Cię "muzykiem- 
-legendą". Jak do tego do- 
szło, że ustąpiłeś miejsca 
tylko Mr. Rootowi, który wte- 
dy był członkiem zachod- 
niej grupy ACME? 

XTD — Było to pierwsze 
copy party, w którym brałem 





udział. Moduły pisałem naj- 
pierw u kolegów z nie ist- 
niejącej już grupy Haze (P.P. 


Minio), którzy wprowadzili 
mnie w świat Amigi, a potem u 
kolegi, który pierwszy kupił 
sobie Amigę (Sebastian Mo- 





za). Należą mu się podzię- | 


kowania za cierpliwość, w 
czasie gdy ja zajmowałem 
jego sprzęt. Na copy party w 
Gdyni wystawiłem dwa mo- 
duły: "After Dream", który 
ukazał się na drugim dysku w 
magazynie "AlaMakKota” (ma- 
gazyn dyskowy). oraz "Blade 
Walker”, który nigdzie się nie 
ukazał. Zajęcie drugiego miej- 
sca bardzo mnie ucieszyło. 
Nie spodziewałem się, że 
zajmę tak wysoką pozycję. 
Miałem jeszcze wtedy Atari. 


Poza tym, nie słyszałem, żeby 


nazywano mnie "muzykiem- 
legendą", jak sugerujesz, ale 
faktycznie ludzie byli zdziwie- 
ni tym, że nie miałem Amigi. 

MA — Czy te utwory były 
pierwszymi, które napisałeś 
na Amidze? 

XTD — Nie. Ale wcze- 
śniejsze się nie liczyły, po- 
nieważ potrzeba było trochę 
czasu, zanim zaprezentowa- 
łem jako taki poziom. W sumie 
więc utwory z copy party w 
Gdyni traktuję jako pierwsze. 

MA — Po sukcesie odnie- 
sionym w Gdyni wiele osób 
zastanawiało się, "kto to 


jest ten XTD, w jakiej on jest 


grupie?”. Opowiedz coś o 
tamtym okresie Twojej dzia- 
łalności. 

XTD — Jak już wspom- 
niałem, byłem w grupie Haze, 
Nie był to zbyt ciekawy okres, 
chociaż w tamtym czasie sce- 
na komputerowa była zupeł- 
nie inna. Nie było takiej za- 
wziętości i braku wyrozu- 
miałości, jak to ma miejsce 
obecnie. Można to było za- 
uważyć na ostatnim copy par- 
ty w Żywcu, które zamiast 


najlepsze, okazało się naj- | 


gorsze ze wszystkich (wina 
organizatorów). Ale wracając 
do tematu — grupa Haze była 






IA 


już w stanie rozpadu, więc 
wiedziałem, że nie będzie 
zbyt długo istnieć. Zresztą, 
była to stara grupa, która nie 
potrafiła się dostosować do 
nowych warunków. Poza tym 
nie była zainteresowana żad- 
nymi spotkaniami koleżeń- 
skimi na takich imprezach, jak 
copy party, więc w Gdyni 
byłem jedynym jej przedsta- 
wicielem. 

MA — Tak, lecz Haze nie 
było Twoją jedyną grupą. 
Z jakimi innymi zacząłeś 
współpracę i którą z nich 
wspominasz najmilej? 

XTD — Po copy party prze- 
szedłem do Suspect. Okaza- 
ła się ona dosyć ciekawą 
grupą, chociaż można jej było 
wiele zarzucić. Wydaliśmy 
sound-disk oraz planowaliś- 
my zrobienie dema. W tym 
czasie dostałem propozycję 
od Ninji/Action Direct (obec- 
nie Union) przejścia do jego 
grupy. Przeszedłem do Action 
Direct razem z Cozą. Grupa ta 
jednak nic nie wydała, poza 
magazynem dyskowym. O- 
becnie jestem w grupie Union, 
która jest jakby następcą Ac- 
tion Direct oraz kilku innych 
grup. Nie wspominam żadnej 
grupy. może z wyjątkiem Ha- 
ze, ponieważ dalej utrzymuję 
kontakt z Suspect, a Action 
Direct już nie istnieje. Jeśli 
zaś chodzi © współpracę, to 
zdecydowanie najlepiej w mo- 
im odczuciu wypadł Suspect. 

MA — Może teraz kilka 
zdań o Twojej technice pi- 
sania utworów. Ci, którzy 
widzieli, jak to robisz, są 
zdumieni szybkością i po- 
zornym chaosem, z jakim 
wpisujesz kolejne dźwięki, 
lecz w momencie urucho- 
mienia gotowego patternu 
otwierają szeroko usta i nie 
mogą wyrazić swojego zdzi- 
wienia, że "to jednak gra”. 

XTD — Nie uważam się za 
człowieka, który szybko pisze 
moduły. Raczej szybko je 
wpisuję, ale sam pomysł, o- 
pracowanie | doszlifowanie 


I 
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zajmuje mi znacznie więcej 
czasu niż samo wpisywanie 
dźwięków i wprowadzanie ko- 
mend. Chociaż, jeśli mam 
jakiś pomysł, to rzeczywiście 
chcę wpisać go jak najszyb- 
ciej. Dużo zawdzięczam te- 
mu, że opanowałem klawia- 
turę, ponieważ posługiwanie 
się myszką znacznie opóźnia 
pracę (posługuję się nią tylko 
wtedy, gdy nie mam innego 
wyjścia, albo wtedy, gdy to 
przyspiesza pracę). Przede 
wszystkim jednak nie powin- 
no się zwracać uwagi na to, co 
jest zapisane w patternach, 
ponieważ ważny jest efekt. 

MA — Ile modutów udaje 
Ci się napisać w ciągu mie- 
siąca? 

XTD — Różnie. Od 2 do 10, 
ale tylko tych, które nagry- 
wam. Nieraz lubię napisać 
jakiś krótki kawałek i ska- 
sować go zaraz po zrobieniu i 
przesłuchaniu. W ten sposób 
często sprawdzam współ- 
brzmienie instrumentów i różne 
efekty, których później nie 
muszę rozpracowywać. Tych 
modułów oczywiście nie liczę 
i zapominam o nich zaraz po 
ich skasowaniu. 






HDP Electronics s.c. , pl. Staszica 7 
50-223 WROCŁAW , tel. (071) 21-57-82 


MA — A ile (orientacyjnie) 
utworów skomponowałeś do 
tej pory? 

XTD — Około 100, nie li- 
cząc tych zupełnie starych, 
których sam już nie mam, 
oraz tych robionych tylko po 
to, żeby je później skasować, 

MA — Każdy muzyk ma 
swój ulubiony utwór. Podaj 
nazwę Twojego 61. 

XTD — Niestety, nie zga- 
dzam się z tym. Nie mam 
ulubionego utworu, podobnie 
jak połowa muzyków, których 
znam. Wszystko kiedyś się 
znudzi, więc te najlepsze mo- 
duły mogą jedynie pozostać 
legendą, a na ich miejsce 
wejdą nowe. Bardzo lubię u- 
twory Petersa oraz innych mu- 
zyków. Lubię także muzykę 
*normalną" (nie komputero- 
wą). np. utwory: Deathrow i 
Nuclear Assault. To, czego 
słucham, raczej nie wpływa na 
to, co robię. Inna sprawa, że 
niektórzy muzycy amigowscy 
nie słuchają prawie w ogóle 
muzyki normalnej, a niektórym 
ponadto nie jest znana muzy- 
ka amigowska. Wnioski mogą 
nasuwać się różne, ale moją 
własną opinię przemilczę. 









OFERUJE DLA KOMPUTERÓW AMIGA 
D | G | LA > System digitalizacji i obróbki 

obrazu w czasie rzeczywistym. 
Umożliwia wprowadzenie obrazu z kamery 
lub magnetowidu do pamięci komputera AMIGA. 
Duża szybkość i wysoka jakość przetwarzania obrazu. 
wejścia CVBAS (VHS,vVideo8) ; Y-C (S-VHS,Hi8) 


AMIGA GENLOCK PRO 


przystosowany do współpracy z komputerami 
Commodore Amiga 500,600,1200,2000,3000,4000,CDTV. 
Umożliwia połączenie obrazu video z możliwaściami 
graficznymi komputerów AMIGA. Genlock wyposażony 
jest w regulację kontrastu , jasności oraz nasycenia koloru. 
Miękkie wejście sygnału wizyjnego z kamery i sygnału z 
komputera realizowane dwoma regulatorami oraz układ 
korekcji równowagi bieli sterowany przez regulatory R,G,B. 
wejścia: CVBAS - VHS,Video8 ; Y/C - S-VHS,Hi8 

wyjścia: CVBAS - VHS,Video8 ; Y/€ - S-VHS,Hi8 ; YUV - BETA 




























. ) i 
AMIGA SOUND SAMPLER Pro (stereo , 54KHz) 990.000zł 
Amiga MIDI Pro (1*IN,1"THRU,2*OUT. 380.000zl 
Rozszerzenie pamięci dla AMIGI 500+ 1MB 890.000zł 
KICK-BOX V2.04 dla Amigi 500 750.000zl 
KICK ROM (KICKSTAAT v1.3 dla A500 plus) 480.000zł 
KICK ROM (KICKSTART v2.0 dla A5S00/2000) .000zł 
KICK ROM (KICKSTARAT v1.3 dla A600) 480.000zl 
Elektroniczny BootSełektor DFO-DF3 000zł 






Rozszerzenie pamićci dła AMIGI 500 1.8MB 
Adapter dia normalnych |oystlcków dla CDTv 


oraz wiele innych urządzeń 
UWAGA |!!! Sprzedaż również za zaliczeniem pocztowym 
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MA — A który z Twoich 
modułów podoba Ci się naj- 
bardziej? 

XTD — Niestety, nie oce- 
niam moich modułów, a sam 
wolę posłuchać modułów in- 
nego autora, gdyż moje wła- 
sne znam na pamięć (w końcu 
sam je robię i niekiedy mam 
ich dość, ale nie zawsze). 

MA — Jakich wskazówek 
chciałbyś udzielić począt- 
kującym muzykom? 

XTD — W zasadzie nie 
narzucam nikomu mojego zda- 
nia. Niech robią coraz lepsze 
moduły, ale przede wszystkim 
niech nie liczą na szybki 
sukces, ponieważ konkuren- 
cja jest bardzo duża. Poza 
tym, w przeciwieństwie do 
tego, co uważa większość 
początkujących muzyków, na 
copy party nie przyjeżdża się 
po to, żeby się *wybić", tylko 
po to, żeby się dobrze zaba- 
wić, Do osiągnięcia czegokol- 
wiek potrzebne jest coś wię- 
cej niż tylko obecność na 
copy party. | jeszcze jedno: 
nie używajcie masy komend, 
które służą tylko temu, żeby 
moduł wyglądał profesjonal- 
nie, ponieważ nie o to chodzi, 


| a taką sytuację często się 
| spotyka. Nie chodzi o wygląd, 
| ale o efekt. 

MA — Wielu ludzi chciato- 
by na pewno dowiedzieć się 
czegoś więcej o Twojej te- 
chnice, postuchać Twoich 
nie rozpowszechnionych mo- 
dułów. Jak mogą się z Tobą 
skontaktować? 


XTD — PIOTR BENDYK 
ul. Gdańska 14/57 
84-232 RUMIA 

tel. (0-58) 71-25-98 


MA — Mogą liczyć na 
Twoją odpowiedź? 

XTD — Liczyć zawsze mo- 
gą, chociaż nie wiem, czy 
będę miał czas na pisanie 
listów. No i przede wszystkim 
należy uważać wysyłając dys- 
ki pocztą — z góry ostrzegam. 
Najlepiej podawać w liście 
numer telefonu — oddzwonię 
na pewno! 

MA — Dziękuję za wywiad 
i życzę Ci jeszcze wielu 
przebojów. 


ZXTO, członkiem grupy Union, rozmawiał 
Artur "Kalosz" Opała 


80-288 Gdańsk Morena D | 


ul.Marusarzówny 2 | 
tel./fax (058) 48-50-63 
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© AMI 2.5 Taniej! : 


Najtańsze na rynku rozszerzenie do; 1 MB CHIP i 1.5 MB SLOW. 
Nasze własne, oryginalne opracowanie. Nowa wersja przystoso- 
wana do A500 z płytą REV8A (od A500+ w zwykłej obudowie). 
Cena z zegarem czasu rzeczywistego i instalacją (lub przesyłką). 
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MEGAMIX (2MB (8) zew. FAST RAM) 
DYSKI TWARDE (kontroler AT Bus) 
NAPRAWA KOMPUTERÓW 
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e: ROZRYWKA 


JAK UPRZY, JEMNIĆ 
SOBIE ŻYCIE? 


Jak? Oczywiście przez 
zabawę! A bawić się 
najlepiej joystickiem. A 
jeszcze lepiej — joysti- 
ckiem analogowym. 


Stanisław Szczygieł (Stanley) 


wielu grach (szcze- 
gólnie symulato- 
rach) ważne jest 
bardzo precyzyjne 
kierowanie obiek- 


tem. Klawiatura czy zwykły | 


joystick, niestety, najczęściej 
nie zapewniają wystarcza- 
jącej kontroli. Rozwiązaniem 
jedynym, a wcale nietrudnym, 
jest stosowanie specjalnych 
joysticków analogowych. Cha- 
rakteryzują się one tym, że 
program reaguje proporcjo- 
nalnie do ich wychylenia: im 
mocniej poruszymy, tym sil- 
niejsza reakcja! W ten sposób 
kontrolowanie samolotu — 
delikatne skręty, regulowanie 
szybkości — staje się dziecin- 
nie proste. Gra często nabie- 


ra innego charakteru, gdy | 


można precyzyjnie kierować 
obiektem. 

Na rynku nie ma, niestety, 
dostępnych joysticków ana- 
logowych do Amigi. Są nato- 
miast takie dla komputerów 


SCHEMAT JOYSTICKA 





typu PC. Właściwie nic nie 
stoi na przeszkodzie, no, mo- 
że z wyjątkiem złącza, aby ich 
użyć z naszym, niewątpliwie 
lepszym, komputerem. Złą- 
cze znajdujące się na końcu 
przewodu joysticka od pece- 
ta, niestety nie pasuje do 
żadnego ze złącz Amigi! Ko- 
nieczne jest wykonanie od- 
powiedniej przelotki — za jej 


% 


użyte potencjometry: 
470 kiloomów (10 %) 


| pomocą podłączymy joystick 
| do gniazda JOY2. Schemat 
| takiej przelotki możemy zo- 
baczyć na rysunku. Nato- 
miast chętni do samodziel- 
nych prac mogą wykonać taki 
joystick sami — potrzebne 
szczegóły zawiera drugi z 
zamieszczonych schematów. 
Jest jednak konieczna pew- 

na uwaga. Otóż niektóre ze 


| POŁĄCZENIA PRZELOTKI ANALOG PC-AMIGA 


1 
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złącze joystika 
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analogowego PC 
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opis pinów: 


Fire | 
Fire 2 
Pot X 
+5 V 
masa 


Pot Y 


złącze JOY2 
Amigi 


O © 401 2 W 


ANALOGOWEGO 


opis pinów: 


Fire | 
Fire 2 
Pot X 
+5 V 
masa 
Pot Y 


O0 JU 2 W 


starszych gier nie zawsze w 
pełni poradzą sobie z obsługą 
takiego joysticka. Na przykład 
Birds of Prey nieprawidłowo 
odczytuje FIRE (a właściwie 
po prostu go nie widzi), nie- 
które wersje F19 Stealh Figh- 
ter w ogóle nie chcą na niego 
reagować (mimo istnienia op- 
cji Analog). No cóż, takie jest 
życie. Polecam jednak po- 
jeździć w Grand Prix za po- 


, mocą takiego joysticka — 


zabawa jest świetna! 
Wykonanie przelotki nie sta- 
nowi trudnej pracy, lecz jak 
zawsze przy urządzeniach 
podłączanych do komputera, 
nieprawidłowe wykonanie mo- 
że grozić niemiłymi konsek- 
wencjami! Jeśli więc nie czu- 
jesz się zbyt dobrze z lutow- 
nicą w dłoni, poproś © pomoc 
kogoś bardziej w tych spra- 
wach obeznanego! Lepiej bo- 
wiem wykazać nieco cier- 
pliwości i poczekać na wyko- 
nanie przelotki przez zna- 
jomego, niż zrobić to samemu 
i zniszczyć komputer. 
Przelotkę wykonałem sam 
według zamieszczonego sche- 
matu i sam sprawdziłem, Uży- 
wam jej z przyjemnością. 
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Kontynuujemy nasz 
przegląd języków pro- 
gramowania. Tym ra- 
zem będziemy musieli 
się cofnąć nieco w alfa- 
becie. Obiecałem bo- 
wiem omówienie ACE 
BASIC-a. 


Roman Pampuch, 
Marek Pampuch 


CE BASIC jest jedynym 
BASIC-em, który bez 
najmniejszych proble- 
ów będzie działał na 
dowolnej Amidze. Może 
jest tak dlatego, że autorzy 
pisali go już po pojawieniu się 
Amigi 1200. Jest to zatem 
produkt całkiem nowy. Poś- 
piech, z jakim pracowali twórcy 
ACE, odbił się jednak na sa- 
mym BASIC-u. Ma on nieza- 
przeczalne zalety, ale też sporo 
wad. Zgodnie z zapewnieniem 
dystrybutora właśnie dotarta 
do Polski nowa, poprawiona 
wersja ACE. Niestety, cykl wy- 
dawniczy Magazynu AMIGA nie 
pozwala mi przedstawić jej w 
tym miejscu. Może w którymś z 
kolejnych odcinków zasygnali- 
zuję różnice pomiędzy starą i 
nową wersją. 

ACE jest pakietem, w skład 
którego wchodzą: preprocesor. 
asembler, linker i kompilator. 
Kod źródłowy jest przerabiany 
na kod zbliżony do asemblera, 
co zapewnia dużą szybkość 
programom pisanym w ACE. 
Można ją jeszcze zwiększyć 
traktując kod źródłowy prepro- 
cesorem. Sam kompilator jest 
napisany w języku C i działa na 
Amigach z 512 KB pamięci (dla 
dużych programów w BASIC-u 
zalecany jest jednak 1 MB). 

ACE nie trzeba się specjalnie 
uczyć. Nie wymaga też dodat- 
kowej literatury. Ma bowiem 
prawie wszystkie rozkazy Ami- 
ga BASIC-a. Niektóre z nich 
(jak na przykład funkcja WIN- 
DOW() czy spartolony niemi- 
łosiernie w Amiga BASIC-u roz- 
kaz SOUND) są jednak w ACE 
znacznie bardziej rozbudowa- 
ne. Ciekawostką jest wbudo- 
wanie w ACE tak zwanej "grafiki 
żółwia", czyli podstawowych 
rozkazów graficznych znanych 
z języka Logo. 

ACE, jak już napomknąłem, 
nie jest też pozbawiony kilku 
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Przegląd języków pr 


SOFTWARE 


ramowani 


„Przegląd języków programowania (cz. 3.) 
BASIC ICOS JESZCZE 


wad. Autor nie poradził sobie z 
relatywnymi zbiorami danych. 
Pozostają nam tylko przeraź- 
liwie wolne zbiory odczytywa- 
ne i zapisywane sekwencyjnie. 
Wprawdzie do pakietu dołączo- 
ne są dwa zbiory w asemblerze 
pozwalające na szybki zapis i 
odczyt danych, ale można z 
nich korzystać poza progra- 
mem (tylko w trybie natychmia- 
stowym). Zresztą wolna praca 
*wyjścia/wejścia” mocno kon- 
trastująca z szybkością same- 
go BASIC-a jest widoczna tak- 
że podczas druku. Innymi błę- 
dami są: zawieszanie się kom- 
putera przy programach więk- 
szych niż 32 KB podczas pracy 
na Amigach z nie rozszerzoną 
pamięcią; występują też kłopo- 
ty ze zmiennymi typu shared. 

Wydaje mi się jednak, że do 
samego programowania ACE 
nadaje się o wiele bardziej niż 
=zemsta MICROSOFTU na BA- 
SIC-u", jaką jest bez wątpienia 
Amiga BASIC. ACE pozwala 
zachować wiarę w to, że BASIC 
wcale nie jest taki zły, jakim go 
fani Pascala malują. 

ACE jest szybszy od AMOS-a, 
chociaż ma zbliżone do niego 
możliwości dźwiękowe i nieco 
mniejsze graficzne. W odróż- 
nieniu od AMOS-a jest jednak 
prostszy w obsłudze, a ponadto 
jest programem shareware, co 
oznacza, że jest wielokrotnie 
tańszy. Polecałbym go tym 
wszystkim, którzy nie chcą się 
uczyć AMOS-a, a próbowali już 
swych sił w Amiga BASIC-u. Na 
dyskietce z ACE znajduje się 
też kilka programów przykła- 
dowych — pokazujących jego 
możliwości. 

Jednym z nich jest Tiny BA- 
SIC. Czym jest Tiny BASIC? 
Jest to prościutki, rozrywkowy 
interpreter napisany w ACE. 
Wprawdzie nie może być trak- 
towany poważnie ze względów, 
o których za chwilę, niemniej 
jest niezłym wstępem do nauki 
programowania w BASIC-u. 

Tiny BASIC umożliwia obli- 
czenia na wartościach nume- 
rycznych zmiennoprzecinko- 
wych pojedynczej precyzji i łań- 
cuchach alfanumerycznych. Tłu- 
macząc ten stowotwór na polski 
— oznacza to, że możemy 
używać dowolnych liczb i tek- 








stów. *Cienkość" Tiny BASIC-a 
polega na tym, że ma on ograni- 
czony zasób słów kluczowych i 
nie ma grafiki. Możemy korzys- 
tać z następujących rozkazów i 
instrukcji: CLS, GOTO, IF..- 
THEN..ELSE, INPUT. LIST, LET, 
LOAD, NEW, PRINT, RUN, 
SAVE i STOP. Można też korzy- 
stać z funkcji trygonometry- 
cznych i funkcji LOG, SQR,FIX, 
INT i RND. Programy napisane 
w Tiny BASIC-u mogą być 
skompilowane za pomocą ACE. 

Wzmiankę o Tiny BASIC-u 
zamieściłem dlatego, że ma on 
pewne elementy przydatne pod- 
czas nauki, jak: natychmiastowe 
komunikaty o błędach i możli- 
wość wyjścia z błędów, przy 
których inne BASIC-i głupieją 
(na przykład dzielenie przez 
zero). Możliwości tych nie ma 


| opisywana wersja ACE. Autor 


testował je w Tiny BASICu i 
zapewnia, że w ramach upgrade 
— znajdą się w nowej popra- 
wionej wersji ACE BASIC. 
Drugim powodem opisu Tiny 
BASIC-a jest to, że kod źród- 
łowy napisany w języku C jest 
nie skompilowany i dla znają- 
cych nieco ten język może być 
źródłem przeróżnych ekspery- 
mentów, z rozszerzeniem moż- 
liwości interpretera włącznie, a 
pisane w nim programy są po 


skompilowaniu prawie ośmio- 


krotnie szybsze niż w osławio- 
nym Amiga BASIC-u, (a zatem 
Tiny jest minimalnie szybszy 
niż ACE). Ponadto, co nie jest 
bez znaczenia, działa na wszy- 
stkich Amigach. 

Dystrybutorem ACE w Polsce 


jest Fundacja Edukacji Techno- | 


logicznej, Warszawa, ul. Bur- 
dzińskiego 5, tel. 180176, od 
której go otrzymaliśmy. 

Po tej BASIC-owej wstawce 
omówimy kolejne języki pro- 
gramowania: 


CLUSTER 

Język programowania Clus- 
ter ujrzał światło dzienne w roku 
1990. Autor, Ulrich Sigmund, 
tak reklamował swój wyrób: 
"Cluster łączy w sobie możli- 
wości szeregu języków pro- 
gramowania. Z BASIC-a Clus- 
ter przejął łatwość działania 
systemu, z Modula-2 pochodzi 
podstawowa koncepcja języka, 


z asemblera przejął bliski ma- 
szynowemu język, od języka C 
zaś przejął stałość struktur pro- 
gramu.” 

Mimo upływu prawie trzech 
lat koncepcja języka nie jest 
jeszcze ostatecznie ustalona. 
Język Clusteristnieje wyłącznie 
dla Amigi. Jakie cechy ma ten 
niezbyt dobrze znany język pro- 
gramowania? 
© Jest wpełni zgodny zModulą-2; 
© Jego składnia zbliżona jest do 
asemblera; 
© Potrafi generować szybkie i w 
wysokim stopniu zoptymalizo- 
wane kody w formacie znorma- 
lizowanym, 
© wbudowany edytor jest wygod- 
ny w obsłudze, choć niezbyt łatwy 
do opanowania ze względu na 
rozbudowane możliwości; 
© Ma dobrą obsługę przerwań; 
e Dokumentacja napisana jest 
jasno i przejrzyście (niestety, tylko 
w języku niemieckim); 
© Ma bogatą bibliotekę modułów, 
która ułatwia programowanie. 

Jak dotąd Clustera nie używa 
zbyt wielu programistów, ale 
jest ich coraz więcej, bo język 
ten pozwala na znacznie szer- 
szy zakres eksperymentowa- 
nia niż wszystkie dotychczaso- 
we, a programiści lubią się 
bawić. 

Nie ma ponadto literatury 
specjalistycznej poświęconej 
tylko Clusterowi, można jednak 
skorzystać z bogatej oferty po- 
dręczników opisujących bardzo 
zbliżony język Modula-2, 

Wersja demonstracyjna Clu- 
stera znajduje się na dyskiet- 
ce public domain niemieckiego 
AMIGA Magazin. Niedawno po- 
| jawiła się nowa wersja — Clus- 
| ter-2. Nie dotarła ona jednak do 

Polski. 





COMAL 

Jest to program public do- 
main. Niestety, implementa- 
cja jest beznadziejna. Nie ma 
dźwięku, grafika zaś jest je- 
dynie monochromatyczna w 
rozdzielczości 320 x 200, i to 
taka, że powstydziłby się jej 
nawet stary poczciwy C64. Zde- 
cydowanie nie polecamy. Je- 
dyną zaletą COMAL-a dla Ami- 
gi jest to, że jest programem 
public domain. Wszyscy za- 
rejestrowani użytkownicy tego 
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programu mogą wpłacić kwotę 
dowolnej wielkości na konto 
Fundacji Pomocy Dzieciom Nie- 
pełnosprawnym. Po pierwszej 
wpłacie upoważnieni są do 
uzyskiwania kolejnych wersji. 
Niestety, od trzech lat nie po- 
jawiło się nic nowego. 


AC FORTRAN 

Fortran (od Formula Transla- 
tor) to jeden z najstarszych 
języków programowania. Korze- 
nie Fortranu sięgają lat pięć- 
dziesiątych. AC Fortran — jedy- 
na w tej chwili dostępna w kraju 
wersja Fortranu na Amigę — 
pozwala na nowo polubić ten 
język. Dzięki swobodnemu for- 
matowi wydruku znikła zmora 
ustawiania "kształtu" wydruku, 
obsługa kompilatora również 
jest o wiele wygodniejsza niż na 
Odrze. (Pytanie dla młodszych 
fanów Amigi — co to jest Odra?) 
Jedyny problem w tym, że AC 
Fortran jest bardzo trudno do- 
stępny. Mają go trzy lub cztery 
osoby (ja się do nich nie zali- 
czam). Ale wydaje mi się, że 
Fortran interesuje jedynie takich 
wapniaków komputerowych, jak 
ja. A szkoda. Istnieje wiele 
gotowych i niezłych programów 
fortranowskich, które do tej po- 
ry nie doczekały się swoich 
algorytmów w innych językach 
programowania. 


METACOMCO LISP 

Język używany do tworzenia 
programów "sztucznej inteli- 
gencji” jest dostępny już w 
kraju. Muszę jednak szczerze 
przyznać, że nie wzbudził mo- 
jego zainteresowania. Moim 
zdaniem to nie jest nic więcej, 
jak kolejna (bardzo rozbudowa- 
na) wersja LOGO. Obejrzałem, 
podziękowałem, nie skopiowa- 
łem (po doświadczeniach ze 
*wspaniałym” Pascalem nie mam 
zaufania do firmy Metacomco). 


MODULA-2 

Kolejne cudowne dziecko 
profesora Wirtha ukazało się w 
dwóch wersjach do Amigi: TDli 
Benchmark (u nas dostępna ta 
ostatnia). Daje duże możliwości 
programowania grafiki (zwłasz- 
cza tzw. ray-tracingu). Znany Ci 
chyba Juggler (żongler) napisa- 
ny jest właśnie w tym języku. 
Modula-2 zajmuje cztery dys- 
kietki. Jeśli nie zamierzasz zaj- 
mować się na serio grafiką, nie 
zawracaj sobie głowy "genial- 
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programu Modula-2 przezna- 
czonego do Amigi — zbyt wiele 
za jego pomocą nie uzyskasz. 

Język Modula-2 jest następcą 
języków Pascal i Modula. Opra- 
cował go w roku 1977 prof. 
Niklaus Wirth. Od poprzedniego 
arcydzieła tego samego autora 
(Pascal) Modula-2 różni się nas- 
tępującymi cechami: 
© lepiej usystematyzowana skła- 
dnia, która ułatwia nauczenie 
się języka; 
© bliższe językowi maszyno- 
wemu elementy języka; | 
© dynamiczne przydzielanie | 
zmiennym odpowiednich pro- | 
cedur. 

Modula-2 nie rozprzestrze- 
niła się wśród użytkowników tak 
szybko, jak język Pascal, ale 
obecnie staje się popularna. 
Jest bardziej zwarta niż Pascal. 
Wiele rozkazów nie jest wbu- 


| dowanych na stałe do języka, 


lecz wchodzi w skład wstępnie 
zdefiniowanych modułów sys- 
temowych. Język ten jest szcze- 
gólnie interesujący przy rea- 
lizacji dużych projektów. Wspo- 
maga podstawowe elementy 
programowania | przyczynia się 
do opracowania prawidłowych 
programów, dzięki poprawio- 
nym w stosunku do Pascala 
metodom kontroli. W Modula-2 
teksty źródłowe są bardziej 
czytelne niż w Pascalu. W tym 
roku ma powstać światowy 
standard języka Modula-2. Nie | 
wiadomo jednak, czy nie będzie 
to musztarda po obiedzie. 

Powstały nowe, oparte na 
podobnych założeniach, języki 
programowania: Oberon i Clu- 
ster. Są one chętniej wykorzysty- 
wane przez programistów, bo 
zostały napisane przez prak- 
tyków, a nie (jak Modula-2) przez 
bujającego w obłokach teoretyka. 
Nie oznacza to, że każdy z tych 
trzech języków ma szeroką rze- 
szę zwolenników. Szacuje się ich 
na około 5 tysięcy. Sfrustrowani, 
prowadzą walkę z całym światem 
— między innymi na łamach 
kwartalnika "Modula-News" wy- 
dawanego w Szwajcarii. 

Na razie Modula-2 bije na 
głowę i Oberona, i Clustera 
przez to, że ma bardzo bogatą 
literaturę zawierającą wiele al- 
gorytmów, w tym i na Amigę. W 
Niemczech i Szwajcarii naj- 
bardziej popularną odmianą | 
Modula-2 na Amigę jest M2- 
Amiga. W jej skład wchodzi 
dobry edytor i szybki kompilator 





nym nowym językiem” równie | ze zintegrowanym asemble- 
"genialnego" TFU-rcy Pascala. | rem, co pozwala tworzyć w 


Mimo rozbudowanej instrukcji 
opisującej rzekome możliwości 
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wersji profesjonalnej kody 
dla procesorów wyższej klasy | 


(MC680x0). M2Amiga generuje 


szybko działające, lecz słabo / 


zoptymalizowane, kody w znor- 
malizowanym formacie. Rów- 
nie szybko działa linker. Jeże- 
li mamy wystarczająco dużo 
miejsca w pamięci (podsta- 
wowa wersja Modula-2 wymaga 
minimum 1 MB), załączona 
procedura Cache może zna- 
cznie przyspieszyć działanie 
edytora, kompilatora i linkera. 
Ponadto M2Amiga ma disa- 
sembler oraz kilka wysoko wy- 
dajnych narzędzi. Niestety, wcho- 
dzący w skład pakietu debug- 
ger nie pozwala na pracę inter- 
aktywną. Musimy wstawiać 
do tekstu źródłowego "stopy, 
gdyż kontrola pracy jest moż- 
liwa tylko po zatrzymaniu pro- 
gramu. Jest to spora wada 
języka. 

Ponadto, nie należy on do 
tanich języków programowania. 
W miarę rozsądna konfiguracja 
kompilatora i programów po- 
mocniczych kosztować nas bę- 
dzie około 1000 DM. Bardzo 
okrojone wersje Moduli-2 (po- 
wiedziałbym, że wyłącznie de- 
monstracyjne) można jednak 


znaleźć na dyskietkach public | 


domain (na przykład Freda 
Fisha). Największą, moim zda- 
niem, wadą Moduli-2 jest nie- 
pełna zgodność z oferowanymi 
przez firmę Commodore plikami 
inkludów. Trzeba najpierw prze- 
kształcić je na format M2- 
Amiga. Zaletą amigowej Moduli 
jest zaś to, że nie zależy ona w 
takim stopniu od rodzaju zas- 
tosowanego w Amidze proceso- 
ra, jak inne języki (na przykład 
asembler). W związku z tym 
program, który zadziała na Ami- 
dze 1000 (z systemem 1.2) 
będzie również bezproblemowo 
"chodził" na A4000. Język ten 
można polecić tym ambitnym 


programistom, którym znudził | 


się już asembler, a zajmują się 
grafiką (zwłaszcza ray-tracin- 
giem). 


OBERON-2 

Oberon-2 jest najnowszą im- 
plementacją języka Oberon na 
Amigę. Zasady języka Oberon 
ustalił w 1985 roku niezmor- 
dowany profesor Wirth, jednak 
samo kodowanie było dziełem 
jego współpracownika dr. Gut- 
knechta, który jest bardziej 
praktykiem, a przy tym mógł 
korzystać z wiedzy, którą zdo- 
byt podczas testowania Moduli. 
Ogólnie mówiąc, Oberon różni 
się od Moduli następującymi 
cechami: 
© polimorfia, 





e uproszczone przypisywanie, 
© dodatkowe procedury Zbli- 
żone do asemblera (jak ASH, 
LSH, ROT), 

© zastosowanie *śmietnika” (coś 
jakby Trashcan z Workbencha), 
© interaktywny debugger, 

© możliwość wprowadzania do 
programu procedur napisanych 
w asemblerze. 

W porównaniu z Modula-2 Obe- 
ron nie ma: 

© pętli FOR; 

© koprocedur i koprocesów; 
© kilkunastu rozkazów (jak 
ADDRESS, CARDINAL, WORD 
i innych). 

Oberon-2 jest nową wersją, 
szokującą swą prostą (w po- 
równaniu do Oberona *1") kon- 
cepcją. Zdaniem prof. Wirtna 
Oberon-2 jest "językiem nada- 
jącym się do celów dydakty- 
cznych w o wiele większym 
stopniu niż nawet Pascal". Nie- 
stety, literatura dotycząca ję- 
zyka Oberon-2 jest bardzo ską- 
pa; pojawiły się dopiero pierw- 
sze książki na jego temat. Na 
Amigę istnieje w tej chwili tylko 
jedna implementacja Oberona- 
-2, mianowicie najnowszy Ami- 
ga Oberon Compiler wersji 3.0. 
Poprzednia wersja tego kompi- 
latora dotyczyła pierwotnego 
języka Oberon. Edytor pracuje 
tu w środowisku niezależnym. 
Kompilator jest o wiele lepszy 
niż w przypadku Moduli-2. Bły- 
skawicznie generuje szybkie i 
wysoce zoptymalizowane kody 
w formacie standardowym, tak- 
że dla procesorów wyższej kla- 
sy. Śmietnik pracuje w tle, wy- 
korzystując wielozadaniowość 
Amigi i nie obciążając systemu. 
Obsługa śmietnika jest jednak 
dosyć skomplikowana. Przy 
nabraniu wprawy, można jed- 
nak prawie nie troszczyć się o 
to, czy wystarczy nam pamięci 


na wykonanie zadania. 
Oczywiście wymaga to pew- 
nego czasu. 


Jedną z największych wad 
Oberona, podobnie jak i wszy- 
stkich języków z rodziny ję- 
zyków prof. Wirtha, jest to, że 
inkludy muszą być przekształ- 
cone tak, aby były zgodne z 
systemem operacyjnym. 

O możliwościach Oberona-2 
świadczy fakt, że napisano w 
nim "od nowa” cały system 
operacyjny wersji 2.0, i jest on 
prawie trzykrotnie szybszy od 
oryginalnego systemu dostar- 
czanego przez Commodore. 
Dyskietka demonstracyjna ję: 
zyka Oberon-2 została wydana 
przez niemieckojęzyczny AM|- 
GA Magazin jako public domain. 
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Pascal (cz. I) 


PODSTAWA — OKNO 


Wielu posiadaczy Amigi chciałoby pisać własne 
programy. Niekiedy nawet w Pascalu. Niestety, w 
Polsce brakuje literatury opisującej biblioteki (jest 
jedna jaskółka, ale...). Na szczęście ci nieszczę- 
śliwi użytkownicy (Jacy użytkownicy?! Toż to wszy- 
stko giercarze!!!) mają moją skromną (he, he) osobę. 





MacArt 





hciałbym od razu zaznaczyć, że nie będzie to nauka 

Pascala. Mądrzejsi ode mnie ludzie uczący tego języka 

napisali na ten temat wiele książek. Nie będę ich tu 

przepisywał (szkoda lasów), mogę tylko polecić jedną z 

nich, według mnie najlepszą. And the winner is... 
"Programowanie w języku PASCAL” Ryszarda K. Kotta 
(oświadczam, że nie jestem z nim spokrewniony, nawet go na 
oczy nie widziałem). Trzeba jeszcze ukraść gdzieś HiSoft 
Pascal i już można brać się do roboty. 

Za obsługę okienek, ekranów, menusów, gadżetów (prze- 
praszam za dwa ostatnie słowa, ale nie znam polskich 
odpowiedników) odpowiedzialne są biblioteki. Aby móc sko- 
rzystać z procedur zawartych w bibliotece, należy ją najpierw 
otworzyć, np. w taki sposób: 


IntuitionBase := prntuitionEase(OpenLibrarył*intuition.library*,0); 





GtxBaze 
Bibliotekę otwieramy za pomocą procedury OpenLibrary z 
biblioteki Exec. Biblioteki Exec nie musimy w Pascalu otwierać 
tak, jak w asemblerze. W nawiasie po OpenLibrary podajemy 
nazwę biblioteki, którą chcemy otworzyć, oraz jej wersję. 
Aby otworzyć okienko, musimy wypełnić rekord NewWindow, 
który "EE tak: 


!- pGfxBaze |OpenLibrary | 'graphics.library'.01; 





LeftEdge — Odległość lewej krawędzi okna od lewej krawędzi ekranu. 
TopEdge — Odległość górnej krawędzi okna od górnej krawędzi ekranu. 
Width — Szerokość okna. 

Height — Wysokość okna. 

DetaliPen — Kolor szczegółów (gadżety, tekst). 

BlockPen — Kolor większych elementów graficznych (listwa tytułowa). 
IDCMPFlags — Znaczniki określające, na |akle posunięcia użytkownika okno ma 
reagować: 

NEWSIZE — nowy rozmiar okna 

MOUSEBUTTONS — wciśnięcie przycisków myszki 

MOUSEMOVE — ruch myszki 

GADGETDOWN — gadżet włączony 

GADGETUP — gadżet wyłączony 

MENUPICK — wybrane menu 

CLOSEWINDOW_ — zamknięcie okna 

RAWKEY — wciśnięcie klawisza (przesyłane są kody wewnętrzne) 
NEWPREFS — nowa preferencje 

DISKINSERTED — dysk został włoóżany 

DISKREMOVED — dysk został wyjęty 

ACTIVEWINDOW — okno będzie aktywne 

INACTIVEWINDOW — okno będzie nieaktywne 

WANILLAKEY — jak RAWKEY. ale przesyłane są kody AŚCII. 

Flags — Znaczniki określające wygląd okna: 

WINDOWSIZING — gadżet zmieniający wielkość okna 

WINDOWDRAG — okna może być przesuwane 
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| WINDOWDEPTH — okno może być chowane za inne (w prawym, górnym rogu 
pojawi się znajomy gadżet) 

WINDOWCLOSE — gadżet zamykający okno (samo zamykanie musi być 

zrealizowane przez programistę) 

BACKDROP — okno będzie rysowane na samym spodzie (nie mozna pod takie 

okno schować innego) 

GIMMEZEROZERO — punkt o współrzędnych (0,0) będzię przesunięty poza 

ramkę. Ułatwia to rysowania (nic nie da się namalować na ramce), lecz spowalnia 

operacje graficzne 

BORDERLESS — okno bez ramek 

ACTIVATE — okno aktywne 

RMBTRAP — po wciśnięciu prawego przycisku myszki nie będzie wyświetlane 

menu, lecz zostanie tylko przesłany sygnał do programu 

NOCAREREFRESH — odświeżaniem okna ma się zająć system, 

FirstGadget — Wskażnik dla pierwszego gadżetu okna. 

CheckMark — Wygląd "plaszka” służącego do *adhaczania” pozycji w menu, 

Title — Wskaźnik dla tekstu zawierającego tytuł okna. 

Screen — Wskaźnik dla ekranu, na którym otwieramy okno. Dla Workbencha 

wpisujemy 0 

BitMap — Wskaźnik dla rekordu zawierającego obraz, który ma być wyświetlony 

w oknie 

MińnWidth — Minimalna szerokość okna. 

MinHeight — Minimalna wysokość okna. 

MaxWidth — Maksymalna szerokość okną 

MaxHelght — Maxsymalna wysokość okna. 

Type_ — Typ okna: 

WBENCHSCREEN — okno otwarte na Workbenchu 

CUSTOMSCREEN — okno otwarte na naszym skranie 


Gdy już wypełnimy potrzebny rekord, otwieramy okno: 


fojeOCknorz0penWindów!dOkieno| / 


Gdy wszystko jest Ok, otrzymujemy wartość różną od zera. 
Nasze parametry zostaną wpisane do rekordu Window, a na 
ekranie ukaże się śliczne okienko. A kiedy już nacieszymy 
nim oczy, trzeba okienko zamknąć: 


CloseWindow (MojeOkno) ; 


PomNY A teraz wszystko, czego się dziś nauczyliśmy. 











Height 
iidth 


ieight 







z=W initeight 


Window iBOkieno) t 
ther 


writeln( 
halt (0) 


"Nie mogę otworzyć okna !'|: 


dure Koniec; 


CloseWinócw (Wi ndc 
CloseLibrary [pLibrary (I 






tionBase) | ; 





end. 
W następnym odcinku nauczymy się otwierać ekrany i 
tworzyć menu. 
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_Ścala w praktyce (cz. 4.) 


CO JESZCZE 


POTRAFI SCALA? 


Marek Pampuch 


iesiąc temu zapew- | 


niłem Czytelników, że 

w tym odcinku do- 

wiedzą się o po- 

zostałych możliwoś- 

ciach programu. A zatem, bez 

zbędnych wstępów przystąp- 
my do opisu. 

wspominałem już, że wszys- 


tkie przygotowane Scalą pre- | 
zentacje można zapisać w | 


formie skryptu. Na dyskietkach 
instalacyjnych znajduje się kil- 
ka takich skryptów. 





Prawie pełny przegląd moż- | 


liwości Scali (rodziny MM 200) 
da skrypt o nazwie Scala- 
Main.scr. Możemy tu obejrzeć 
jeden z następujących modu- 
łów: 

m SCALAWORLD — pojawia 
się mapa świata, a na niej 
oznaczone są przedstawicie|- | 
stwa norweskiej firmy, która 
jest producentem Scali. 

M SCALAPRODUCTS — daje 
użytkownikowi rozeznanie w 
całości produkcji firmy. Skrypt 
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pa 4rę 


LINGO 


Tym odcinkiem kończymy opis Scali. Nie oznacza | 
to jednak, że całkowicie rozstajemy się ztym sympa- 
tycznym programem. Na dyskietce instalacyjnej, 
oprócz głównego programu, znajdują się procedury 
dodatkowe (tylko dla Scali w wersjach MM 200 i 
wyższych). Omówimy je za miesiąc, a następnie 
zaczniemy wspólnie poznawać kolejny, oparty na 
całkiem innej filozofii, program prezentacyjny — 
CANDO. 


głównym na symbol funkcji 
otrzymujemy opis tej funkcji, i 
słyszymy jej nazwę. 

M SCALATIME — prezentacja 
niezbyt ciekawa pod względem 
graficznym (poza animowany- 
mi literami Scala), jednak z 
całkiem niezłym podkładem 
muzycznym. 

m SCALAQUIZ — zabawny 
przykład wykorzystania możli- 
wości programu Scala Multi- 
media. Prosty quiz, w którym 
należy odpowiedzieć na kilka 


| pytań. Oczywiście, poznawszy 


ten, przynajmniej w mojej Sca- | 
li, jest raczej nieaktualny, bra- 
kuje tu bowiem najnowszych 
produktów, a raczej odmian 
Scali MM 200 (oznaczonych 
symbolami MM 202, 2101211). 
Spieszę zatem uzupełnić te 
braki. Scala MM 202 to poz- 
bawiona wcześniejszych nie- 
dociągnięć wersja Scali MM 
200. Scala MM 210 to wersja 
Scali MM 202 de komputerów z 
układami graficznymi AGA dla 
systemu NTSC, natomiast Sca- 
la MM 211 — jest tym samym, 
tyle że do Amig systemu PAL. 


Należy zwrócić uwagę na to, że 
obie ostatnie wersje pracują w 
różnych systemach operacyj- 
nych. Wybór wersji NTSC zmu- 
sza więc do ustawiania za 
każdym razem parametrów wy- 
świetlania, chociaż w przypad- | 
ku A1200 i A4000, do których te 
wersje są przeznaczone, nie 
jest to trudne. 

Wróćmy jednak do opisu 
skryptów. Kolejne to: 
M SCALAFEATURES — poka- 
zuje niektóre (z konieczności 
nie wszystkie) możliwości pro- 
gramu. Klikając na ekranie 














EXU 








| zasady tworzenia takiego skry- 


ptu, można przygotować włas- 
ny teleturniej, o wiele bardziej 
rozbudowany, jeżeli tylko poz- 
woli na to dostępna pamięć. 
m SCALAWIPES — w tym 
skrypcie zobaczymy elekty, 
zarówno stronicowe, jak | 
wierszowe. UWAGA: Niektóre 
z zastosowanych w tym skryp- 
cie efektów nie pojawią się na 
ekranie, jeśli będziemy mieli 
zbyt mało pamięci (zwłaszcza 
Chip RAM). 
M SCALAFONTS — ten skrypt 
pokazuje wszystkie czcionki, 
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jakie zostały zainstalowane w 
Scali. 

m LASCALATORE — daje 
możliwość zobaczenia efek- 
tów animacyjnych Scali. Po 
uruchomieniu tego skryptu 
zostanie wyświetlony na ekra- 
nie krótki czarno-biały film o 
facecie z drabiną, animowa- 
ny prawie w czasie rzeczy- 
wistym. 

M SCALAVOICE — prezentuje 
dźwiękowe możliwości Scali. 
Na ekranie pojawiają się różne 
napisy, które jednocześnie są 
wymawiane zsamplowanym gło- 
sem. 

Każdy z tych modułów mo- 
żna także obejrzeć osobno. 

Teraz przyjrzyjmy się ekra- 
nowi, jaki pojawia się po załado- 
waniu skryptu. Nagłówki NO, 
PAGENAME, WIPE i PAUSE 
opisaliśmy już wcześniej. Ale 
to jeszcze nie wszystko. Aby 
zajrzeć, co kryje się *poza 
ekranem”, a raczej z jego 
prawej strony, wystarczy zwę- 
zić myszką jakąkolwiek z rub- 
ryk na ekranie (w tym celu 
ustawiamy wskażnik na przer- 
wę za kolumną i przytrzymując 
lewy klawisz myszki przesu- 
wamy zwierzaka w lewo). W 
tym momencie na utworzonym 
w ten sposób miejscu po pra- 
wej stronie pojawią się kolejne 
rubryki z następującymi na- 
główkami: 

SOUND — po kliknięciu na 
rubryce w tej kolumnie możemy 
ustawić parametry dźwięku. W 
menu, jakie się pojawi, mamy 
od lewej opcje: 

M Zmiana sposobu odtwarza- 
nia. Aby wybrać jeden ze 
sposobów (oznaczonych tu 
dwiema gwiazdkami). należy 
klikać na prostokąt z nazwami 
tak długo, aż pojawi się nazwa 
potrzebnej nam opcji. Mamy tu 
do wyboru: 

HE NONE — brak dźwięku na 
danej stronie prezentacji (efekt 
taki sam, jak wtedy, gdy nie 
wybierzemy niczego). 

ME PLAY — odtwarzanie, pod- 
czas wyświetlania strony, 
dźwięku z parametrami usta- 
wionymi według dalszego opi- 
su. Aby jednak coś usłyszeć, 
musimy najpierw załado- 
wać jakikolwiek zsamplowa- 
ny dźwięk. Należy w tym ce- 
lu kliknąć na opcję LOAD 
SOUND. W tym momencie 
pojawi się nowe menu, w 
którym znajdziemy: 

MHE SONG — tutaj należy 
wpisać, lub wybrać myszką z 
okna zarządzania zbiorami, 
nazwę utworu. Może to być 
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samplowany dźwięk lub moduł 
(taki jak na przykład w Pro- 


trackerze), 
MHM FADE IN (0-99) — 
określa, po ilu sekundach 


zsamplowany dźwięk ma o- 
siągnąć maksymalną (usta- 
wioną opcją VOLUME) gło- 
śność. Do tego momentu 
wzmocnienie będzie stopnio- 
wo zwiększane. 

HHM FADE OUT (0-99) — to 
samo, jednak tym razem cho- 
dzi o wyciszanie. UWAGA: Opcji 
tej nie można zastosować w 
dowolnym miejscu sampla. Wy- 
ciszanie będzie działać dopie- 
ro po zakończeniu całego u- 
tworu. A zatem, jeśli chcemy, 
aby dźwięk zakończył się rów- 
no z końcem prezentacji — 


| musimy go uciąć albo odpo- 


wiednio wcześniej zakończyć i 
wyciszać, albo "zatrzymać” opi- 
saną dalej opcją STOP. 

EHH P|TCH (124-999) — okre- 
śla wysokość odtwarzania za- 
ładowanego sampla. Im więk- 
sza wartość, tym wyższy 
dźwięk. 

NEM BALANCE — 
balans kanałów. 
UWAGA: Dwie powyższe opcje 
pojawiają się tylko w przypad- 
ku, gdy w pamięci znajduje się 
zsamplowany dźwięk (przy mo- 
dułach ich nie ma). 

HHE LOOPS (1-99 albo nie- 
skończoność) — ustawia licz- 
bę zapętleń sampla lub mo- 
dułu. 

NEM SHOW — odtwarza daną 
stronę prezentacji z dźwię- 
kiem. 

MME VOLUME — ten gadżet 
suwakowy ustawia natężenie 
głosu w zakresie (0-18, skala 
kreskowa, nie opisana) 

MME WAIT — czeka z dźwię- 
kiem do następnego obrazka. 


ustawia 


Ustawienie parametrów ak- 
ceptujemy przez OK lub lik- 
widujemy przez CANCEL. 

Kolejną opcją jest: 

NME VOLUME — powodujące 
pojawienie się ekranu, na któ- 
rym możemy ustawić opcje 
FADE IN i VOLUME. Mają one 
takie samo działanie, jak opi- 
sane powyżej opcje o tej naz- 
wie. Jaki jest sens powtarzania 
opcji? Po prostu taki, że opisy- 
wane aktualnie VOLUME i 
FADE IN działają na stronę, 
poprzednie zaś na całość pre- 
zentacji. Także i tutaj usta- 
wione parametry akceptujemy 
przez OK lub usuwamy przez 
VOLUME. 

ME STOP — zatrzymuje od- 
twarzanie (może być z wycisza- 
niem, tutaj w trakcie trwania 
utworu przez ustawienie war- 
tości jedynej opcji — FADE 
QUT). Powinno być ustawione 
jako ostatni parametr, gdyż 
ustawienie tego parametru na 
stronie, przykładowo Środko- 
wej, spowoduje, że niemożliwe 
będzie zastosowanie innych 
opcji tej grupy aż do końca 
prezentacji, Po wyciszeniu, lub 
ucięciu dźwięku przez STOP, 
nastąpi cisza. 

NE WAIT — czeka z dźwię- 
kiem do następnego obrazka. 
Jeśli klikniemy na stronę, na 
której prostokąt pod nagłów- 
kiem SOUND jest pusty, pojawi 
się nieco inny ekran, a na nim 
od lewej: 

HMHM Prostokąt z opisywanymi 
powyżej opcjami. 

mm LOAD SOUND — spowo- 
duje pojawienie się okna do 
zarządzania zbiorami Scali, co 
umożliwi załadowanie sampla 
lub modułu. Uwaga — można 
ładować jedynie sample za- 
pisane w "czystym" formacie IFF. 
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mE RECORD SOUND — poz- 
wala na wczytanie dźwięku za 
pomocą dołączonego digitali- 
zera dźwiękowego (samplera). 
Długość nagrywanego dźwię- 
ku zależy od wielkości naj- 
większego wolnego bloku pa- 
mięci. Przykładowo: na Ami- 
dze 1200 z rozszerzeniem 
pamięci Fast o 4 MB możemy 
zsamplować (przy włączonej 
opcji COMPRESS) utwór o 
czasie trwania 4 minut, co 
zajmie na dysku 3,7 MB, Po- 
dany czas jest orientacyjny, 
bo zależy on także w pewnym 
stopniu od wzmocnienia i am- 
plitudy fali dźwiękowej. 

W momencie gdy cała pa- 
mięć zostanie wypełniona przez 
wchodzący dźwięk, Scala utnie 
samplowanie. 

W chwili gdy wybierzemy tę 
opcję. pojawi się nowy ekran, a 
na nim: 
mmEM SETUP — pozwala na 
ustawienie parametrów sam- 
plowania, w tym: 

— SAMPLERTYPE — (typ 
samplera): generic, pozwalają- 
cy na współpracę praktycznie z 
każdym samplerem, GVP DSS 
(typ 1 i 2). i Aegis Sound 
Master. 

— SETTING (ustawienia). 
Możemy ustawić tu: 

HE MONO — Kliknięcie na 
prostokąt z nazwą tej opcji 
spowoduje jej zmianę na STE- 
REO. Opcja ta określa, czy 
dźwięk zostanie zsamplowany 
jako monofoniczny, czy stereo- 
foniczny. 

HE COMPRESS — powoduje 
upakowanie nagranego dźwię- 
ku przy zapisie na dysk (w 
granicach do 10 procent). 

HE PITCH — określa wy- 
sokość dźwięku (124 — naj- 
wyższy, 999 — najniższy). 

W przypadku ustawienia sam- 
plera DSS Il| możemy dodat- 
kowo regulować dopasowa- 
nie dochodzącego dźwięku (mi- 
| krofon — MIC/ wyjście liniowe 

— LINE), włączyć filtr dolno- 
przepustowy samplera i regu- 
lować wzmocnienie samplowa- 
nia (VOLUME), przy Sound 

Masterze zaś dodatkowo tylko 

korygować dźwięk. 

Nagrany dźwięk możemy edy- 
tować w podobny sposób, jak 
to ma miejsce w innych progra- 
mach samplujących. Edycja ta 
jest jednak mocno ograniczo- 
na. Możemy myszką zazna- 
czyć fragment wykresu fali 
dźwiękowej, po czym zazna- 
czony odcinek zostanie pod- 
świetlony na żółto. W tym mo- 
mencie pojawią się opcje: 
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m ZOOM IN — powiększenie 
wybranego fragmentu. Po klik- 
nięciu na tę opcję pojawi się w 
okienku wykresu powiększony 
fragment, sama zaś opcja zmie- 
ni nazwę na ZOOM OUT. 
Ponowne kliknięcie przywróci 
wyświetlanie całości wykresu. 
M CUT — wycina oznaczony 
fragment. UWAGA: funkcja ta 
nie ma opcji UNDO. Oznacza 
to, że wyciętego fragmentu nie 
będziemy mogli przywrócić. 

PLAY — powoduje odtwo- 
rzenie dźwięku. Jeśli aktualnie 
włączony jest ZOOM, wówczas 
zostanie odtworzony jedynie 
"powiększony" fragment wy- 
kresu. 

Aby zsamplować dźwięk, na- 
leży kliknąć na RECORD. Do- 
chodzący dźwięk będzie moni- 
torowany (to znaczy będzie go 
słychać, a na ekranie pojawi 
się wykres fali dźwiękowej). W 
momencie gdy naciśniemy le- 
wy klawisz myszki, ekran zga- 
śnie i rozpocznie się digitaliza- 
cja. Aby ją zakończyć, naciska- 
my prawy klawisz myszki. Jeśli 
wcześniej zabraknie Amidze 
pamięci — sampling zostanie 
automatycznie przerwany. 

Zsamplowany w ten sposób 
dźwięk możemy zapisać opcją 
SAVE. Aby zakończyć sam- 
plowanie, naciskamy CANCEL 
Z moich doświadczeń wynika, 
że algorytm samplowania za- 
warty w Scali daje przy sam- 
plowaniu digitalizerem DSS I 
czystszy dźwięk niż przy uży- 
ciu oryginalnego oprogramo- 
wania GVP! 

To wszystko na temat dźwię- 
ku w Scali. Skoro uporaliśmy 
się już z dźwiękiem, zajrzyjmy 
na chwilę za kulisy animacji. 
Wybierzmy jeden ze skryptów 
zawierających animację (na 


MMC 


Futorm 30 6 


soon 
FuturaB 
FuturaB 


Fońwab 12 6 20 32 


gs 


AU 8 


AUC 18 


FeturaC 72 32 78 


WARE 


przykład SCALATORE) — i 
przejdźmy do trybu edycji 
UWAGA: Nie wczytujmy do 
edycji pierwszej strony prezen- 
tacji (BLANK). Scala pozwala 


| na mieszanie w prezentacji 
| stron animowanych i nierucho- 


mych. BLANK jest tym ostat- 
nim rodzajem. Od razu zau- 
ważymy, że ekran edycji jest 
nieco inny niż dla obrazka 
nieruchomego. Mamy w nim: 
m FRAMES PER SECOND — 
liczba klatek na sekundę. 
(Można przyjąć wartość od 1 
do 50. Im większa wartość, tym 
płynniejsza animacja.) 


| B NUMBER OF ROTATIONS 


(od 1 do 99 lub nieskończo- 
ność) — określa liczbę powtó- 
rzeń danej strony z animacją. 
m TO END — jeśli w prostoką- 
cie z tą opcją znajduje się 
*ptaszek' (opcja włączona), 
oznacza to, że ustawione natej 
stronie parametry będą obo- 
wiązywały aż do końca prezen- 
tacji. Opcja ta pozwoli unik- 
nąć pracochłonnego wpisywa- 
nia identycznych danych dla 
kilku stron. 

m SHOW pokazuje ani- 
mację z zaznaczonej strony. 
m DISKANIM — pozwala na 
doczytywanie animacji z twar- 
dego dysku, a nie z pamięci. 
Wprawdzie wpływa to na po- 
prawienie płynności w bardzo 
niewielkim stopniu, a w przy- 
padku dużych zbiorów dysko- 
wych nawet ją pogarsza, ale 
pozwala na zaoszczędzenie 
jakże często brakującej pamię- 
ci. 

m TEXT FIRST FRAME/TEXT 
LAST FRAME — opcja prze- 
łączana za pomocą strzałek. 
Aby zadziałała, należy dodat- 
kowo kliknąć na prostokąt z 
nazwą opcji. Pozwala ona na 


| m TSA >.+ 


FuturaX 


Futura 


a iouik dka 


IDC 


Didot 


wpisanie tekstu do pierwszej 
ramki animacji. Tekst pozosta- 
nie na ekranie do zakończenia 
animacji na stronie (w przypad- 
ku pierwszej ramki) lub mrug- 
nie (w przypadku ostatniej). 
Można wpisać tekst na pier- 
wszej albo na ostatniej ramce 
tej samej strony lub zarówno 
na pierwszej, jak i na ostatniej. 

Ustawione opcje akceptuje- 
my (OK) lub usuwamy (CAN- 
CEL). Scala przyjmuje ani- 
macje w formacie ANIM-5. 
Należy jednak bardzo uważać 
z animacjami HAM-owskimi, 
gdyż tu kolory jeszcze bardziej 
się rozjeżdżają niż w przypad- 
ku obrazków nieruchomych. 

Następna rubryka na spisie 
stron prezentacji to: 

VARIABLES — pozwala na 
ustawienie od jednej do dzie- 
więciu wartości zmiennych 
wraz z kilkoma makrorozkaza- 
mi Scali, czyli na "programo- 
wanie” prezentacji. Ustawienie 
zmiennych prześledzimy na 
przykładzie analizy odpowied- 
niego fragmentu skryptu o 
nazwie ScalaQuiz. Wszelkie 
komentarze (dopisane przeze 
mnie) oddzielone są od wła- 
ściwego tekstu średnikami: 

EVENT*THE SCALA Q 
U 1 Z"; nazwa prezentacji. 

SET total 0; ustaw zmienną o 
nazwie total na 0. Zmienna ta 
określa liczbę zadanych pytań. 

SET score 0; ustaw zmienną 
o nazwie score na 0, Zmienna 
ta określa liczbę poprawnych 
odpowiedzi. 

Tu w skrypcie następuje 
określenie układu strony, co 
nas wtym momencie nie intere- 
suje. Następnie należy okre- 
ślić, gdzie na ekranie pojawią 
się "guziki" (czyli buttons, ina- 
czej mówiąc — gadżety, które 





są na przemian włączane i 
wyłączane przez klikanie na 
nie myszką). 

BUTTON position 330 442 
582 478 NEXT; określa współ- 
rzędne narożników pierwsze- 
go guzika oraz podpis pod nim. 
Tu jest NEXT, czyli przejście 
do następnej strony prezen- 
tacji, a więc do naszego quizu. 

BUTTON position 20 442 
300 478 EXIT; klikając na ten 
guzik wyjdziemy z programu. 

Guzikom musi odpowiadać 
podobne ustawienie wewnę- 
trznych rozkazów programu, a 
zatem: ponieważ pierwszym 
guzikiem był NEXT, to pier- 
wszym rozkazem jest: 

GOTO "Question 1"; skok do 
strony zatytułowanej Question 
1. 

Jeśli wybraliśmy guzik EXIT, 
wówczas "program" przejdzie 
do kolejnego rozkazu, którym 
tu jest: 

END 

Teraz następuje opis pier- 
wszego pytania: 

EVENT "Question 1”; nazwa 
strony prezentacji, 

SET answered total; pod 
liczbę poprawnych odpowiedzi 
(zmienna answered) zostaje 
podstawiona zmienna okre- 
ślająca liczbę zadanych pytań 
(tu total), która na razie wynosi 
Dzę 

SET total total+1; ...ponie- 
waż jednak jest to pierwsze 
pytanie, musimy do wartości 
=total" dodać O. 

Teraz w skrypcie znów jest, 
nie interesujące nas w tej chwili 
ustawianie podkładu strony. 
Przejdźmy do samego pytania 
(dla ułatwienia przetłumaczy 
łem oryginalny tekst na język 
polski): 

TEXT 246 215 "Pytanie 1:" 
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TEXT 55 243 "Co oznacza 
słowo Scala?” 

ATTRIBUTES remap left; to 
jest kosmetyka zmieniająca atry- 
buty dalszego tekstu, takie jak: 
kolor i krój czcionki oraz roz- 
mieszczenie liter na ekranie. 

STYLE0311311211931 
20 0 5 0; to również nas w tej 
chwili nie interesuje. 


TEXT 59 243 *”; wiersz 
odstępu. 

TEXT 59 271 **; drugi wiersz 
odstępu. 


TEXT 59 299 *1:ViKrzesło”; 
jedna z możliwych odpowiedzi. 

TEXT 59 327 *2:wDrabina”; 
odpowiedż poprawna. 

TEXT 59 355 "3:ittDroga'; 
inna z możliwych odpowiedzi. 

MARK replace 01234567 
811101112 1314 15; określa 
kolejność kolorów tła, które 
mają być zmieniane podczas 
działania tak zwanych but- 
tonów (opisane będą nieco 
dalej). 

SELECT replace0 123456 
7 8 14 11 11 12 18 14 15; 
określa kolejność kolorów, na 
jakie zmieni się ten button, gdy 
na niego klikniemy. 

BUTTON position 50 296 
570 324 NEXT; współrzęd- 
ne narożników buttona (odpo- 
wiedź pierwsza jest niepopraw- 
na, a zatem po niej nastąpi 
skok do kolejnej strony). 

BUTTON position 50 326 
570 352 SET score score+1 
NEXT; tu odpowiedź jest po- 
prawna, a zatem przed sko- 
kiem zwiększamy o 1 wartość 
wyniku uzyskanego przez gra- 
cza. 

BUTTON position 50 354 
570 382 NEXT; odpowiedź 
umieszczona na tym buttonie 
jest także błędna. 

PAUSE -1; wyłącza chwi- 
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lowo działanie opcji PAUSE. 
Prezentacja ruszy dalej dopie- 
ro po naciśnięciu myszki. O- 
znacza to, że mamy nie ogra- 
niczony czas na odpowiedż. 

GOTO "Question 2"; skok do 
kolejnego pytania. 

END; koniec strony. 

W podobny sposób ułożone 
są kolejne pytania, aż wreszcie 
po odpowiedzi na ostatnie z 
nich dochodzimy do finału, 
który zapisany w formie skryp- 
tu wygląda następująco: 

EVENT "Sprawdzenie wyni- 
ków". 

IF "score = total" GOTO'AII 
correct”; jeśli gracz odpo- 
wiedział poprawnie na wszy- 
stkie pytania, wówczas prze- 
chodzimy do planszy z gratu- 
lacjami. 

IF "score > 3" GOTO "5 or 4 
correct; jeśli grający odgadł 4 
lub pięć odpowiedzi — prze- 
chodzimy do nieco mniej ser- 
decznych gratulacji 

GOTO *Some correct”; prze- 
chodzimy do planszy "coś tam 
wie, ale niezbyt dużo”. 

END 

EVENT "AII correct" 

SOUND volume 64 pan 0 
period 178 loops 1 Delay 0; 
zamiast tanfar będzie tu poch- 
wała słowna, W tym wierszu 
ustawione są jej parametry. 

SOUND play "WORK:VIDEO/ 
SCALA/Sounds/Amazing": a tu 
jest odtwarzany zsamplowany 
głos ze zbioru Amazing (co po 
angielsku oznacza: zadziwia- 
jące). 

Następnie ustawione są pa- 
rametry układu ekranu, które 
tradycyjnie opuszczamy, a da- 
lej już same gratulacje (także 
przetłumaczone) i zapętlenie, 
to znaczy powrót na początek 
quizu. 


SCOTE: 
KJ) dze) 


TEXT 142 187 "Gratulacje"; 
a teraz zmieniamy rozmiesz- 
czenie czcionek i ich krój. 

ATTRIBUTES edge center 

STYLE0311311213751 
20052 

TEXT 316 240 ""; 
odstępu. 

TEXT 96 293 *Uzyskałeś 6 z 
6 możliwych” 

TEXT 211 346 "Fantastycz- 
nie!" 

TEXT 144 399 "Nie oszuki- 
wałeś?” 

PAUSE -1; czekamy na na- 
ciśnięcie lewego klawisza my- 
szki. 

GOTO*THE SCALA Q 


wiersz 


U I Z; i wracamy do planszy 
początkowej. 
Jeśli poszło nam gorzej, 


skrypt ustawiony jest podobnie, 
Zz tym że inny jest tekst: "Nieźle! 
Uzyskałeś 5 (lub 4) z 6 moż- 
liwych. Znasz swoją Scalę."” 
Jeśli wynik był gorszy, zosta- 
niesz poproszony o ponowny 
udział w konkursie (try again). 
w "programie" można uży- 
wać rozkazów języka wewnę- 
trznego o nazwie Lingo. Będzie 
on omówiony za miesiąc. Aby 
jednak wykorzystać ten czas 
na ćwiczenia, podam trzy naj- 
częściej wykorzystywane roz- 
kazy: 
m SET: — podstawia wartość 
pod zmienną, 
M |F: — pozwala na wstawie- 
nie warunku, 
m GOTO: — powoduje skok 
do strony o podanej nazwie lub 
do następnej strony (jeśli za- 
miast nazwy podamy NEXT). 
UWAGA: Dwukropek po naz- 
wie rozkazu jest nieodłączną 
częścią tego rozkazu. 
Kolejną rubryką w spisie jest 
EXECUTE. W tej rubryce usta- 
wiamy parametry mówiące Sca- 


li, że będzie sterowana *z ze- 
wnątrz". Mamy tu do wyboru 
następujące opcje: 

M WORKBENCH — zbiór ste- 
rujący uruchamiany jest z po- 


ziomu Workbencha — przez 
kliknięcie odpowiadającej mu 
ikony. 


Jeśli klikniemy na prostokąt 
z tym napisem, możemy uzy- 
skać dostęp do kolejnych opcji: 
H AREXX — uaktywnia inter- 
fejs ARexxa. Do programu 
dołączony jest krótki programik 
demonstrujący, w jaki sposób 
Scala może wyświetlać wszy- 
stkie zbiory w aktualnym kata- 
logu. Aby zobaczyć, jak to 
działa, należy: 

— Załadować dowolny skrypt. 

— Na liście stron skryptu 
kliknąć na dowolną kratkę w 
rubryce execute. 

— Ustawić opcję AREXX 
(klikając na prostokąt z na- 
pisem WORKBENCH). 

— Do pustego prostokąta 

po prawej stronie wpisać naz- 
wę zbioru ARexxa wraz ze 
ścieżką (w tym przypadku bę- 
dzie to DFO:ScalaMM/ARexx/ 
Dir.scala). Jeśli nie pamiętacie 
nazwy zbioru lub jego ścieżki, 
wystarczy kliknąć na ten pusty 
prostokąt —pojawi się okno 
zarządzania zbiorami. Teraz 
radzę zobaczyć elekt przez 
wybranie SHOW. Jeśli się nam 
on spodoba, możemy umieścić 
ten programik na stałe w skryp- 
cie klikając na OK, jeśli zaś się 
nie spodoba — na CANCEL. 
H NONE — brak sterowania 
zewnętrznego (Scala radzi so- 
bie sama). 
m CLI — zbiorem sterującym 
jest "batch-file" napisany za 
pomocą rozkazów Amiga DOS 
i uruchamiany rozkazem exe- 
cute. 
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SOFTWARE 








Pozostałe opcje na tym 
ekranie to: 

M WAIT — czeka z dalszą 
prezentacją do zakończenia 
wykonania rozkazu zewnętrz- 
nego. Aby wznowić prezen- 
tację, należy nacisnąć lewy 
klawisz myszki. 

m SHOW — pokazuje efekt 
działania rozkazu zewnętrz- 
nego. 

Opcji OK i CANCEL omawiał 
nie będę. Chyba każdy już wie, 
do czego one służą. 

Ostatnia pusta rubryka jest 
przeznaczona na rozszerzenia 
w kolejnych wersjach prog- 
ramu. 

Podczas omawiania (rag- 
mentów skryptu kilkakrotnie 


wspomniałem o tak zwanych 


buttons. Co to jest? 
Wprawdzie scalowe "batony" 
nie pływają po mleku jak na 
przykład inne batony, zbyt częs- 
to reklamowane w telewizji, nie- 
mniej pozwalają "pływać po 
Scali" umożliwiając  interak- 





tywną ingerencję w prezentację. | 


Tak na marginesie: button to po 
prostu guzik lub przycisk, 

Z tymi "guzikami” spotykamy 
się prawie od samego począt- 
ku pracy ze Scalą. Są to pros- 
tokąty (sprawiające wrażenie 
wypukłych), którymi możemy 
włączać lub wyłączać daną 
opcję. Nazwa nie wzięła się 
bynajmniej z krawiectwa, lecz 
od podobieństwa do guzików 
radiowych. Nowością Scali 
Multimedia jest możliwość two- 
rzenia własnych guzików deii- 
niowanych przez użytkownika. 
W jaki sposób to zrobić? 

— Na początek przygoto- 
wujemy sobie kilka stron pre- 
zentacji. Przypuśćmy, że na- 
sze guziczki będą sterować 
prezentacją z pierwszej strony, 
w związku z tym na razie 
zostawmy ją czystą. 

— Najpierw wchodzimy do 

edycji strony, a z menu na 
ekranie edycji wybieramy op- 
cję BUTTONS. Pojawi się ko- 
lejny ekran, w którym widzimy 
napis: 
M NO BUTTONS — oznacza 
on, że na tej stronie nie ma 
jeszcze naszych guziczków. W 
związku z tym należy jakiś 
stworzyć. Ustawiamy mysz w 
miejscu, w którym ma się znaj- 
dować lewy górny narożnik 
guziczka i, przytrzymując lewy 
klawisz myszki, przesuwamy ją 
aż do momentu, gdy prostokąt 
rysowany na ekranie przybie- 
rze potrzebną nam wielkość. W 
tym momencie puszczamy le- 
wy klawisz myszki, 
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Zauważmy dwie rzeczy: na- 
rysowany prostokąt ma w pra- 
wym dolnym rogu inny maty, 
zamalowany prostokąt, napis 
zaś NO BUTTONS zmienił się 
na BUTTON 1. Kwadracik oz- 
nacza guziczek aktywny, czyli 
taki, na który będą działać 
wszystkie dalsze rozkazy, war- 
tość zaś po słowie BUTTON 
oznacza jego numer. Jeśli te- 
raz narysujemy inny prostokąt, 
napis zmieni się na BUTTON.2, 
natomiast znaczek aktywności 
znajdzie się w drugim guzicz- 
ku. Aby na nowo uczynić akty- 
wnym guzik 1, wystarczy kli- 
knąć na strzałkę za słowem 
BUTTON, tak aby wartość mię- 
dzy strzałkami zmieniła się na 1. 

UWAGA: Jeśli chcemy mieć 
na guziku napis, lepiej u- 
mieścić go przed narysowa- 
niem guzika (obrys buttonów 
podczas prezentacji będzie 
niewidoczny), bowiem taki na- 
pis pozwoli się nam zorien- 
tować, gdzie jest nasz guzik. 
Jest to ważne zwłaszcza wte- 
dy, gdy mamy kilka guzików. 

Prostokąt z napisem GOTO 
zawiera etykietę strony, do 
której ma nastąpić skok po 
włączeniu danego guzika. Jeśli 
nie pamiętamy etykiety — wys- 
tarczy ustawić jej numer w polu 
pomiędzy strzałkami. Oprócz 
tego możemy (również za po- 
mocą strzałek) ustawić nas- 
tępujące opcje skoków: 

HE NONE — nie ma skoku, 
ME EXIT — zakończenie pre- 
zentacji, 

HE RETURN — powtórzenie 
tej samej strony, 

ME NEXT — skok do następnej 
strony. 

W przypadku ustawienia 
skoku do jednej ze stron pre- 
zentacji — jej ikona pojawi się 
w prostokącie znajdującym się 
po lewej stronie ekranu. Łatwo 
nam się będzie zatem zorien- 
tować, czy to jest właściwa 
strona. 

m Poniżej guzika opisanego 
BUTTON znajduje się pros- 
tokąt, w którym za pomocą 
kliknięcia na strzałki ustawia- 
my opcje: 

HE MARK — wskazuje na 
kolory, jakie przybierze nasz 
guzik, gdy ustawimy na nim 
wskaźnik myszki. 

ME SELECT — spowoduje 
zmianę koloru guzika dopiero 
po kliknięciu na ten guzik. 

Aby jednak nastąpiła zmiana 
koloru, musimy wcześniej wy- 
konać następujące operacje: 
Ze znajdującego się po prawej 
stronie prostokąta wybieramy 





za pomocą strzałek jedną z 
opcji: 

HMHM REPLACE — nastąpi 
zmiana koloru na wybrany, 
HEM |NVERSE — guzik zmie- 
ni kolor na negatyw tła, 

HEH NONE —nie będzie zmia- 
ny kolorów guzika po jego 
wskazaniu lub kliknięciu. 

Nad ekranem mamy dwa 
rządki prostokątów z kolorami. 
Górny oznacza kolory palety, 
dolny — odpowiadające im 
kolory guzików. Wybieramy 
myszką kolor z górnego rzędu i 
klikamy myszką na ten pros- 


tokąt w dolnym rzędzie, który | 


znajduje się pod aktualnym 
kolorem tła. 

UWAGA: czas ustawiony na 
spisie stron w rubryce PAUSE 
jest jednocześnie czasem, w 
jakim trzeba zdążyć z wybra- 
niem guzika. Jeśli zmieścimy 
się w tym czasie, skok nastąpi 
do strony określonej w opcji 
GOTO guzika. Jeśli nie zdą- 
żymy, to prezentacja przejdzie 
do strony określonej w opisy- 
wanym przed miesiącem menu 
PAUSE AND GOTO MENU 
(oczywiście, jeśli nie skorzy- 
staliśmy z usług tego menu, ta 


warunkowy (to znaczy nastę- 
puje tylko przy spełnieniu wa- 
runku). Przeczytaj jeszcze opis 
zamieszczony poniżej opcji 
skoku bezwarunkowego (opcja 
GO TO). 

Radziłbym jednak zachować 
ostrożność przy eksperymen- 
tach ze zmiennymi. Niewła- 
ściwe ich użycie spowoduje w 
najlepszym wypadku zawie- 
szenie się Scali. 

EE SHOW — pokazuje całą 
stronę (bez ekranu edycji gu- 
ziczków). 

HE GO TO: — powoduje skok 
bezwarunkowy, to znaczy taki, 
który nastąpi bez względu na 
to, czy warunek wpisany w 
IF będzie spełniony, czy nie. 
Skok bezwarunkowy ma wyż- 
szy priorytet niż warunkowy. W 
związku z tym, jeśli chcemy, 
aby opisany powyżej "cheat" 
zadziałał — musimy wyłączyć 


| tę opcję. W tym celu musimy tu 


skok nastąpi do strony kolej- | 


nej). 

Kolejną opcją na ekranie 
guzików jest: 
EB VARIABLES — pozwala na 


przypisanie guzikom zmien- | 
nych lub warunków. Przykłado- | 
| złożenie w jednym wierszu 


wo, w przypadku guzika od- 
powiadającego tekstowi prawi- 


dłowej odpowiedzi na pytanie, 


w rubryce tej znajduje się: 

Set:score=score+1 

Można wprowadzić od jed- 
nego do dziewięciu wzorów 
zmiennych. Aby wprowadzić 
kolejny, wystarczy za pomocą 
strzałek zmienić wartość *1" za 
tekstem na *2", i podobnie dla 
następnych. Warunek (lub kil- 
ka, ale nie więcej niż dziewięć, 
warunków) wpisujemy w pros- 
tokącie z rozkazem IF, w 
podanym przykładzie nie ma 
wprawdzie warunku, ale mo- 
glibyśmy *oszukać” komputer 
wpisując na przykład w skryp- 
cie ScalaQuiz na stronie zaty- 
tułowanej "Question 6” przy 
guziku numer 3 (odpowiedź 
nieprawidłowa): 

I: score = 0 
a następnie kliknąć na strzałkę 
przy cyfrze 1, co spowoduje 
ukazanie się w trzecim pros- 
tokącie rozkazu: 

Go to: 
przy którym strzałkami usta- 
wiamy etykietę strony All cor- 
rect. Jest to tak zwany skok 





ustawić Goto: NONE. 

Nie muszę chyba dodawać, 
co należy zrobić po ustawieniu 
parametrów guzików. 

Na koniec jeszcze jedna 
sprawa, o której do tej pory nie 
pisatem: 

W menu edycji znajduje się 
guzik z napisem MOVE. Poz- 
wala on na przesuwanie na- 
pisów. W tym celu klikamy na 
napis i przytrzymując lewy 
klawisz myszki przesuwamy ją. 
Pozwala to przykładowo na 


różnych krojów i kolorów pis- 
ma. 

Reszta (to znaczy programy 
pomocnicze) będą opisane w 
następnym, ostatnim, odcinku. 

Scala VT 113 nie ma, nie- 
stety, prawie żadnego z opi- 
sanych w tej części efektów, 
niemniej najlepiej nauczyć się 
obsługi Scali właśnie na tej 
wersji, choćby z tego powodu, 
że jest o wiele prostsza. Póź- 
niejsza "przesiadka" na now- 
sze wersje będzie prawie nie- 
odczuwalna. 

Zdaję sobie sprawę z tego, 
że opisując tak rozbudowany 
program jak Scala MM 200, 
mogłem kilka rzeczy przeo- 
czyć. Jeśli któryś z Czytelni- 
ków uważa, że czegoś w tym 
opisie zabrakło — proszę, aby 
o tym napisał. Wydrukujemy 
każdy list z uwagami. 

Z OSTATNIEJ CHWILI: A 
jednak nie kończymy ze Scalą! 
Właśnie dotarła do nas wersja 
400. Sądzę, że Czytelników 
zainteresuje pobieżny choćby 
opis możliwości tej wersji pro- 
gramu. 
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Deluxe Paint w praktyce (cz. 





SOFTWARE 


SYMETRIA I OBROTY 


W otaczającej nas rze- 
czywistości spotykamy 
wiele przykładów sy- 
metrii: układ ludzkiej 
twarzy i budowa całego 
ciała, odbicie lustrzane, 
obrazki w kalejdosko- 
pie czy chociażby da- 
chówka. 


Stanisław Węsławski 


łaśnie tak nazywa 

się najprostszy ro- 

dzaj symetrii ukry- 

ty pod ikoną SYM- 

METRY w TOOL- 
BOX Deluxe Painta — TILE, 
czyli dachówka. To, co rysu- 
jemy lub "drukujemy" na ekra- 
nie nakładajac wycinek obra- 
zu (BRUSH), możemy powie- 
liść automatycznie wzdłuż 
osi X (poziomo) oraz Y (pio- 
nowo) w określonych odstę- 
pach, mierzonych w punktach 
ekranu. 

Pierwszy rysunek przed- 
stawia praktyczne wykorzys- 
tanie takiej możliwości. Naj- 
pierw narysowana została tra- 
wa i po uzyskaniu zadowala- 
jącego efektu nałożono dwa 
razy BRUSH przedstawiający 
żołnierza. Dlaczego żołnie- 
rza? Bo musztra to piękny 
przykład symetrii — oczy- 
wiście dla obserwatora z ze- 
wnątrz. Całą operację trzeba 
przeprowadzać na "pełnym" 


ekranie po usunięciu klawi- | 


szami [(F10] i [F9] ramek 
MENU i TOOLBOX. W przeciw- 
nym razie obraz powstanie 
tylko na części ekranu widocz- 
nej podczas pracy. 

To samo dotyczy pracy na 
powiększonej części ekranu. 
Jest to, niestety, pewne utrud- 
nienie, które powoduje, że 
niemożliwe jest bezpośrednie 
rysowanie precyzyjnych ry- 
sunków. Dlatego figurka żoł- 
nierza została nałożona w 
postaci wycinka przygotowa- 
nego uprzednio na ekranie 
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zapasowym. Trawa była ry- | 


sowana wprost na ekranie aż 
do uzyskania zadowalające- 
go efektu — czyli zniknięcia 
*szwów” elementu podstawo- 
wego o wymiarach 50 x 100 
pikseli. 

Użytkownikom Deluxe Pain- 
ta może się wydawać, że e- 
fekt TILE jest identyczny z 
FILL. Jest jednak zasadnicza 
różnica. Żołnierza (BRUSH) 


możemy po wycięciu go po- | 


wielić na ekranie przez FILL 
TYPE FROM BRUSH — PAT- 
TERN, ale po pierwsze tylko 
raz, tzn. w jednym położeniu 
względem *początku” ekranu, 
a po drugie tylko na BACK- 
GROUND, czyli na kolorze tła. 
Można to oczywiście omi- 
nąć nakładając ekran z ob- 
razem trawy na żołnierzy, ale 
będziemy mieli wiele kłopo- 
tów. Albo blokujemy przez 
STENCIL kolory sylwetek żoł- 
nierzy, ale wtedy ekran trawy 
jest BRUSHEM o wymiarach 
ekranu — trzeba mieć wys- 
tarczającą pamięć, a ponadto 
kolory trawy i kolory sylwetek 
muszą być różne, albo wy- 
konujemy FILL TYPE FROM 
BRUSH — PATTERN wzorem 
trawy, ale tło (BACKGRO- 
UND) musi być kolorem nie 
występującym ani tu, ani tam. 
Gorąco polecam praktyczne 
sprawdzenie wszystkich mo- 
żliwości, bo opis nie oddaje w 
pełni istoty zjawiska. 
Zdecydowanie częściej uży- 
waną funkcją SYMMETRY 
jest POINT CYCLIC lub MIR- 
ROR. Środkowy punkt syme- 
trii ustawiamy opcją PLACE i 
ustalamy liczbę symetrycz- 
nych powieleń, wpisując w 
ORDER odpowiednią cyfrę. 
Na drugim rysunku pokaza- 
no przykład działania symetrii 
kołowej przez ustawienie dwu- 
nastu żołnierzy. Widać tu 
dwie ważne cechy, które mają 
wpływ na rysunek. Po pierw- 
sze BRUSH jest ustawiony 
cały czas pionowo, nie za- 
chowuje się tak, jak wskazów- 
ka zegara, po drugie rysunki 
są wykonywane po kolei w 
kierunku PRZECIWNYM do 
ruchu wskazówek zegara i 
nakładane jeden NA drugi. 


Efekt ten wykorzystano ry- 
sując wzór przypominający 
plecionkę. Najpierw pod włą- 
czoną opcją SYMMETRY nary- 
sowano kwadracik wypełnio- 
ny cieniem — w ten sposób 
rysunek powielił się przechy- 
lając się zgodnie z pięcioma 
osiami symetrii. Następnie 
kwadracik został wycięty i 
rysunek "skomplikowano" ry- 
sując koło. Metoda ta, przy 
zastosowaniu różnych narzę- 
dzi z TOOLBOX i różnych 
pędzli, pozwala na tworzenie 
nieograniczonej liczby trud- 
nych nieraz do przewidzenia 


wzorów, przypominających e- | 


fekt działania kalejdoskopu. 

Odmianą SYMMETRY POI- 
NT jest SYMMETRY POINT 
MIRROR. Każdy punkt posta- 
wiony na ekranie jest dodat- 
kowo powielony w odbiciu 
lustrzanym po drugiej stronie 
osi symetrii. Przykładem uży— 
cia tej opcji jest rysunek 
gwiażdzistego silnika lotni- 
czego. Użebrowanie cylindra 
powiela się po obu stronach 
osi ułatwiając rysowanie. Ele- 
menty inne, np. świece wys- 
tępujące tylko po jednej stro- 
nie osi symetrii, rysujemy 
przełączając MIRROR na CY- 
CLIC. Należy tu zwrócić uwa— 
gę na niezbyt dużą precyzję 
rysunku *obróconych" cylin- 
drów. Po prostu program tak 
obraca linie, jak pozwala mu 
na to rozdzielczość ekranu. 
Rysunki tego typu należy wy- 
konywać możliwie duże, wte- 
dy wygląd całości, zwłaszcza 
po użyciu ANTIALIAS (tyl- 
ko Deluxe Paint IV), będzie 
bardziej realistyczny. Rysu- 
nek kończy narysowana od- 
dzielnie osłona silnika, śmigło 
i kołpak. Elementy te po wy- 
cięciu nakładamy na silnik. 
Trochę zasłonimy efekt po- 
przedniej pracy, ale można so- 
bie wyobrazić rysunek samo- 
lotu składający się z odziel- 
nych części zestawionych na- 
stępnie w całość. 

Opcją SYMMETRY można 
również wykonać rysunek o 
klasycznej symetrii lustrza- 
nej. Ustawiamy opcję MIR- 
ROR i wpisujemy ORDER=1. 
Rysunek rośliny jest wyko- 


nany właśnie w ten sposób. 
Ten sam efekt można uzyskać 
wykonując połowę rysunku, 
wycinając go LEWYM klawi- 
szem myszy, obracając sy- 
metrycznie klawiszem [x] i na- 
kładając na ekran z drugiej 
strony. Różnica polega na 
tym, że pod SYMMETRY efekt 
całości widać od razu. Na 
konkretnym przykładzie moż- 
na zaobserwować, że Ssy- 
metria nie jest całkowita, wy- 
pełnienie cieniem, widoczne 
na liściach, skierowane jest w 
jedną stronę na obu po- 
łówkach. Cieniowanie opcją 
GRADIENT FILLS dokony- 
wane jest przy SYMMETRY 
równocześnie na wszystkich 
elementach rysunku. 
Sensownym wykorzystaniem 
SYMMETRY jest przykład ry- 
sunku koła zębatego. Wy- 
korzystane są tu cechy sy- 
metrii do bardzo szybkie- 
go stworzenia rysunku, który 
można następnie łatwo prze- 
tworzyć na model przestrzen- 
ny. Rysunek należy wykonać 
podobnie, jak w przykładzie 
miasteczka, opisanym w pier- 
wszym artykule. Koło, po 
sprawdzeniu  *szczelności” 
konturu i wyretuszowaniu kra- 
wędzi, wypełniamy kolorem, 
wycinamy i powiększamy op- 
cją BRUSH SIZE DOUBLE 
VERTICAL (lub klawiszami 
[Shift], [y] — dla niemieckiej 
| klawiatury). Następnie zmniej- 
szamy całość klawiszem [h]. 
W efekcie otrzymujemy zwę- 
żony rysunek, taki, jaki widać 
po obróceniu koła o trzy- 
dzieści stopni w lewo. Na 
krawędziach rysujemy czer- 
wonym kolorem punkty, które 
po *wyciągnięciu” koła opcją 
LINE utworzą zarys krawędzi 
zębów. Główny wycinek koła 
| zmniejszamy przez TRIM i po 
| włączeniu koloru czerwone- 
| go wykonujemy OUTLINE. W 
efekcie otrzymujemy prze- 
strzenny rysunek koła zęba- 
tego z krawędziami zazna- 
czonymi czerwonym kolorem. 
Wystarczy teraz dobrać odpo- 
wiednie cienie z zestawu FILL 
TYPE GRADIENT FILL i wypeł- 
nić nimi fragmenty rysunku. 
Deluxe Paint III ma tylko dwa 
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rodzaje wypełnień cieniem — 
pionowe i poziome. Można tu 
jednak sobie poradzić stosu- 
jąc wypełnianie pełnymi kolo- 
rami (SOLID) lub w sposób 
bardziej skomplikowany — 
operując opcją STENCIL i 
podstawiając pod poszcze- 
gólne pola rysunku osobne 
tła, ale to temat na osobny 
artykuł. 

Opisany powyżej przykład 
zastępuje pracę programami 
typu CAD czy ray-tracing, ale 
to nie koniec możliwości De- 
luxe Painta w tym zakresie. 
Opcja rysowania w perspek- 
tywie umożliwia obracanie 
BRUSHA w trzech osiach 
układu przestrzennego X, Yi 
Z. Rysowanie sprężyny roz- 
poczynamy od narysowania 
małego koła i wypełnienia go 
cieniem. Jeżeli nie dysponu- 
jemy IV wersją Deluxe Painta, 
możemy wypełnić cieniem pio- 





nowym koło od połowy w górę 
i w dół. Ważne jest, by lewa 
krawędź koła miała odpowied- 
nie kolory. Teraz włączamy 
opcję GRID i COORDINATES 
i wycinamy koło z dużym 
zapasem z prawej strony, tak 
by środek BRUSHA był środ- 
kiem obrotu. W przykładzie 
na rysunku promień obrotu 
wynosi 81 pikseli. Wyłączamy 
COORDINATES i włączamy 
EFFECT PERSPECTIVE DO. 
Ustawiamy BRUSH dokładnie 
na środku krzyża perspekty- 
wy. Teraz musimy wycinek 
wokół osi Y obrócić o dzie- 
więćdziesiąt stopni w lewo. Na- 
ciskamy klawisze [Shift] i [4] z 
klawiatury numerycznej. Nas- 
tępnie klawisze [Shift], [m] i 
otrzymujemy menu MOVE 
prawie identyczne, jak przy 
pracy z animacją. DIST (*dis- 
tance” — odległość) usta- 
wiamy na 40 w osi Y, a 





Fot. 2 


ANGLE — kąt obrotu — na 
180 stopni. COUNT ustawia- 
my na liczbę faz obrotu — tu 
45. Włączamy DRAW. Pro- 
gram będzie obracał BRUSH 
45 razy, czyli 180/45, co 4 
stopnie i na dystansie 40 
pikseli w górę. Ponieważ, jak 
wiadomo, rysunki będą nakła- 
dane jeden na drugi, jasne 
jest chyba, dlaczego ograni- 
czamy się do rysowania tylko 
jednej połówki zwoju sprę- 
żyny. Klawiszem [x] wyci- 
namy i dodajemy drugą po- 
łówkę. Ponieważ obracamy 
PŁASZCZYZNĘ z rysunkiem, 
a płaszczyzna ma tylko dwa 
wymiary, trzeba będzie wyre- 
tuszować sprężynę w pobliżu 
miejsc, w których BRUSH był 
widziany od swej krawędzi. 
Otrzymany element można 
zmniejszyć klawiszem [h] i 
przez powielenie otrzymać 
sprężynę odpowiedniej dłu- 


Fot. 4 


gości. Gotowy rysunek mo- 
żemy po wycięciu obracać, 
wyginać i zmieniać jego wymia- 
ry otrzymując różne wersje 
rysunku pierwotnego 

Ta sama metoda obrotu 
BRUSHA w perspektywie po- 
zwala tworzyć "trójwymiarowe" 
rysunki brył obrotowych. Tym 
razem po narysowaniu prawej 
połówki figury opcją BRUSH 
HANDLE PLACE umieszcza- 
my kursor BRUSHA na środku 
lewej krawędzi. Figura będzie 
obracana w prawo i obser- 
wowana z góry pod katem 25 
stopni. Po włączeniu PER- 
SPECTIVE DO i ustawieniu 
BRUSHA obracamy wycinek 
klawiszem [8] z klawiatury 
numerycznej do wielkości 25 
stopni. Następnie klawiszami 
[Shift] i [5] obracamy BRUSH 
o 90 stopni w lewo. Włączamy 
przez [Shift], [m] — MOVE 
ustawiamy COUNT, np. na 20 
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— i ANGLE na -180 stopn 
włączamy DRAW i po powro- 
cie z małego spacerku wyci- 
namy połówkę czapki i dora- 
biamy przez [x] drugą część. 
Po wyretuszowaniu całości 
można dorobić odpowiednie 
tło zachowując te same para- 
metry perspektywy. Warto tu 
przypomnieć, że naciśnięcie 
klawisza [Delete] usuwa z 
ekranu obraz kursora, dzię- 
ki czemu znacznie łatwiej- 
sze jest dokładne ustawianie 
BRUSHA. 

Ostatnim przedstawionym 
na rysunku przykładem ry- 
sowania figur obracanych w 
perspektywie jest rysowanie 
spirali. Do rysowania muszli 
ślimaka wykorzystano tu fakt, 
że BRUSH oddalający się w 
perspektywie zmniejsza swo- 


je rozmiary i jednocześnie 
jest nakładany na poprzednie 
rysunki. Po wycięciu elemen- 
tu podstawowego obraca- 
my go w perspektywie opcją 
MOVE w osi Y o 2333 stopnie 
w 200 kolejnych fazach, prze- 
suwając jednocześnie w osi Z 
o 1800 punktów. Liczby te 
wybrane zostały oczywiście 
na podstawie wielu prób 
błędów. 

Bardzo trudno tu z góry 
przewidzieć końcowy efekt. 
Jedynym wyjściem jest uży- 
wanie funkcji PREVIEW z 
MOVE, dzięki której możemy 
szybko sprawdzić zaplano- 
wany efekt nie pozostawiając 
śladów na ekranie. Dalsze 
postępowanie, jak np. doro- 
bienie ślimaczka, jest po pro- 
stu drobnostką 
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William Mobius 


Nagrywanie 
krokowe 
(nuta po nucie) 


MX ma, jak każdy porządny 
sekwencer, kilka możliwości 
nagrania melodii. Oprócz wspo- 
mnianego już trybu zapisywa- 
nia nut w czasie rzeczywistym 
(ang. real time) umożliwia za- 
pis w tzw. czasie absolutnym 
(ang. absolute time). Będzie 
to wytłumaczone później. po- 
nieważ ten czas używany jest 
rzadko, na ogół przy pisaniu 
muzyki ilustracyjnej do reklam 
telewizyjnych czy obrazów 
filmowych, wymagających bar- 
dzo dokładnej synchronizacji 
dźwięku z obrazem za pomocą 
tzw. kodu czasowego*. 
Najważniejsze jest to, że 
MX ma bardzo ważny trzeci 
tryb ręcznego wklepywania 
nut *krok po kroku" (ang. step 
by step). Tryb ten umożliwia 
osobom mniej wprawnym na- 
granie melodii lub, częściej 
spotykane, "wtłuczenie” ryt- 
mu ścieżki perkusyjnej z za- 
chowaniem równych odstę- 
pów czasowych pomiędzy nu- 
tami. Można oczywiście za- 
pisać dźwięki ręcznie za po- 
mocą polecenia Add (1 — pol. 
dodanie) w menu SEQUEN- 
CER. Uprzedzam jednak, że 
jest to praca dla bardzo cier- 
pliwych i przypomina zabawę 
w programach typu XXXtra- 
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Fot. 1 


cker. W programach takich 
muzyk, aby osiągnąć to samo 
co jego kolega wyposażony w 
klawiaturę muzyczną, musi 
poświęcić kilkakrotnie więcej 
czasu na wprowadzenie me- 
lodii do komputera, zapomocą 
wpisywania znaczka po znacz- 
ku. Jeśli zarówno jeden, jak i 
drugi artysta jest genialny, to 
przy takiej metodzie pracy 
temu drugiemu spada wydaj- 
ność, czyli liczba "wyproduko- 
wanych" utworów w jednostce 
czasu. Wprawdzie najnowsze 
trackery wyrównały częściowo 
możliwości obu muzyków, ale 
nie do końca. 

Na przykład programy Pro- 
tracker czy Oktalyzer mają 
możliwość współpracy z do- 
wolnymi klawiaturami przez 
dokupiony interface MIDI. 
Szkoda tylko, że nie reagują na 
tzw. VELOCITY lub AFTER- 
TOUCH tych klawiatur, co 
umożliwiałoby grę z dynamiką 


C-- Rel Hetronone Sequence 
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taką, jak w większości instru- 
mentów, to znaczy głośniej 
lub ciszej. Widać, że opcja ta 
w takich trackerach nie jest 
dopracowana, co po nagraniu 
melodii przez MIDI i tak ska- 
zuje nieszczęśnika na ręczne 
poprawianie dynamiki. Tra- 
ckery bowiem, o dziwo, mają 
możliwość regulowania głoś- 
ności poszczególnych instru- 
mentów i to aż podwójnie: 
globalnie dla wszystkich nut, 
a także przy każdej nucie z 
osobna. Zastanawiające. Zda- 
rzyło mi się onegdaj nagrać 
cały utwór, który nawiasem 
mówiąc trwał ok. 7 minut, w 
ten właśnie sposób, z powodu 
zepsutej klawiatury muzycz- 
nej, i po tym doświadczeniu 
podziwiam ludzi, którzy robią 
to samo, wklepując przez cały 
czas nutki na tra- 
ckerach. Komponowanie taką 
metodą nie tylko trwa kilka 
razy dłużej, ale także bardzo 
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trudno jest w tych warunkach 
wykonać bardziej skompliko- 
waną improwizację, zwłasz- 
cza o nieregularnym rytmie, a 
tworzone tak 'kompozycje" są 
na ogół w rytmie techno i 
na spotkaniach typu competi- 
tions moduły trudno odróżnić 
od siebie, tak są do siebie 
podobne. 

Ale do rzeczy: MX ma, jak już 
napisałem, dwa tryby wpisywa- 
nia nut metodą *krok po kroku”. 
Żeby jednak skorzystać z któ- 
regoś z nich, należy przejść do 
menu SEQUENCER i kliknąć 
na *pustą", tzn. nie zapisaną, 
sekwencję, a następnie na 
STORE. Teraz w zależności od 
tego, jakiego ekranu poprzed- 
nio używałeś, znajdziesz się w 
ekranie BAR lub EVENT. Na 
razie interesuje nas EVENT. 
dlatego w przypadku włącze- 
nia się ekranu typu BAR 
należy przejść na EVENT (jak 
to zrobić, można zobaczyć na 
grafie wydrukowanym w po- 
przednim numerze Magazynu 
AMIGA). 

Widać tam główny ekran 
oraz po bokach i u dołu nieco 
zmienione polecenia edycyj- 
ne w stosunku do BAR-a (fot. 
1). Na górze widnieją cyferki 
określające w tym konkret- 
nym przypadku parametry koń- 
ca sekwencji. Opis: 

1. Event — numer zdarze- 
nia dźwiękowego. W tym przy- 
padku mamy tylko jedno, a 
więc ma ono numer zerowy. 

2. Time — ta rubryka notuje, 
w jakiej umownej jednostce 
czasu wystąpiło dane zdarze- 
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nie. Jednostki te to właściwie 
wielokrotności trwania poje- 
dynczej nuty, która wynosi 1. 
Ten sam licznik widnieje na 
płycie głównej MX. w menu 
SEQUENCER zaraz za nazwą 
clock (pol. zegar). We wspom- 
nianym wcześniej specjalnym 
trybie pracy absolute time w 
rubryce "time" widnieją wska- 
zania drugiego licznika Time, 
znajdującego się tuż pod tam- 
tym i stosowanego do pokazy- 
wania kodu czasowego. Pro- 
szę zauważyć, że nie wiadomo 
dlaczego, standardowo licznik 
górny nie liczy od zera, co 
może wprowadzać czasami w 
błąd. To samo jest w zapisie 
EVENT. Aby licznik liczył po- 
prawnie, należy uaktywnić op- 
cję w ekranie SEQUENCER w 
menu Options na górnej list- 
wie, naciskając prawą mysz i 
zatrzymując wskażnik na pole- 
ceniu Use Zero Origin. (Moż- 
na dodać, że ponowne wyko- 
nanie tej operacji przywra- 
ca stan poprzedni.) Specjalny 
znak w kształcie literki *V" (fot. 
2) przy tekstach po lewej stro- 
nie oznacza, że polecenie jest 
aktywne. Po tej zmianie licznik 
cofnie się do zera umożliwiając 
nareszcie prawidłową pracę z 
programem. Proszę także po- 
równać, jak zmienił się zapis w 
menu EVENT w tabeli "Event" 
(fot. 3). W przypadku długiej 
kompozycji także zaobserwu- 
jesz zmianę wszystkich za- 
pisów licznika w tej rubryce. 

3. Ch — skrót od "channel" 
(pol. kanał) — w tej chwili nie 
używana. Pokazuje, na któ- 
rym kanale MIDI wystąpiła 
nuta lub zdarzenie. 

4, Type — oznacza typ, 
rodzaj danych, wysyłanych na 
łącza MIDI lub stosowanych 
na wewnętrzny użytek pro- 
gramu MX. Może to być nuta 
(oznaczona jako NOTE), po- 
lecenie dla MX (np. END, czyli 
zakończ sekwencję), paczka 
danych (np. PBEN — steruje 
przez dźwignię PITCH BEN- 
DER lub SYSX komunikaty 
specyficzne i inne...) pokaza- 
nych w rubryce Data (pol. 
dane) I inne polecenia. 

Szczegółowy opis pole- 
ceń edycyjnych w ekranach 
EVENT i BAR będzie podany 
w którymś z najbliższych nu- 
merów Magazynu AMIGA. Te- 
raz zaś proszę popatrzeć na 
fotografię 4. Jest to ekran 
BAR. Widać tam pionową prze- 
rywaną kreskę, która oznacza 
to samo, co cyferki w rubryce 
*time" (EVENT). Proszę teraz 
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przejść do EVENT, najechać 
myszą na tę rubrykę i zmie- 


| nić zapis z *0001.00.000" na 
| "0002.00.000"”, następnie prze- 


jść na BAR i porównać po- 
łożenie przerywanej linii. Ob- 
szar dostępny dla sekwen- 
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cji zwiększył się do dwóch 
umownych jednostek ćzasu 
albo, jak kto woli, do dwóch 
całych nut (lub czterech pół- 
nut). Koniec sekwencji moż- 
na zmieniać dowolnie aż do 
*4095.03.191" dla metrum na 
4/4. Dla metrum na 3/4 sek- 
wencja może trwać maksy- 
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malnie *4095.02.191". Istnieją 
też inne metra, dla których 
maksymalna długość sekwen- 
cji jest różna. W ramach tzw. 
jednej strony partytury dłu- 
gość sekwencji można także 
zmieniać w ekranie BAR. Wy- 


U RUJZZUJ 
work baffen? 
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starczy kliknąć na Lock, (2 — 
pol. zamknięcie), po czym na- 
jechać na koniec sekwencji 
(kreska przerywana — 3) i po 
prostu przesunąć ją w lewo lub 
w prawo (trzeba dobrze trafić). 

| tu uwaga: koniec możemy 
przesuwać tylko i wyłącznie o 
jednostkę określoną w poz- 


WARNING: Edit Buffer has been changed, 
Do you wish to save it?, 


LAY STORE 
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nanej już tabeli Grid, czyli 
aby zmniejszyć skok, należy 
zmienić tamże parametr okre- 
ślony jako "Grid Size”. Opcję 
tę można wyłączyć polece- 
niem Snap (5 — pol. chwyt), 
co umożliwi dowolnie płynny 
przesuw czy to końca sek- 
wencji, czy to nut lub innych 
oznaczeń. Zamiast polecenia 
*Lock" można użyć np. *Move” 
lub innego z widniejących 
po prawej stronie, ale wtedy 
można w przypadku nietrafie- 
nia w kreskę niechcący prze- 
sunąć, dodać lub skasowć 
sobie jakąś nutę. 

Gdy już mniej więcej wiado- 
mo, jak zbudowana jest po- 
jedyncza sekwencja, można 
przystąpić do próby nagrania 
krokowego. Kolejność postę- 
powania przedstawia graf na 
ilustracji 1.: 

1. GRID — Grid size poz- 
woli na ustalenie odstępów 
między wprowadzanymi tą 
metodą dźwiękami. Duration 
ustali długość trwania nut. 

2. AUTO-STEP — opcja 


| umieszczona na listwie. Je- 


żeli jest aktywna (widoczny 
znaczek "V"), automatycznie 
przesuwa wpisywania nuty 
przy naciśnięciu klawisza (kla- 
wiatury muzycznej) na kolej- 
ną pozycję określoną w "Grid 
size”. Jeżeli jest nieaktywna, 


| to wszystkie dźwięki, wpisy- 


wane po kolei z klawiatury, 
zabrzmią jako jeden akord. 
Przesuwać, czyli "taktować" 
ręcznie ten sekwencer, moż- 
na przez klikanie na STEP. 

3. Wybierasz kanał MIDI w 
instrumencie. 

4. Wciskasz PAUSE, nas- 
tępnie RECORD i program 
jest gotowy do zapisu nut. 

5. Jeżeli wybrałeś sekwen- 


| cję, na której coś przedtem 





było nagrane, to program 
wyświetla komunikat z pyta- 
niem, czy na pewno chcesz 
zapisać nową sekwencję, po- 
nieważ stara będzie zmazana 
(fot. 5). Widać tu, że z pozio- 
mu edycji nie można mieszać 
(nakładać) kilku śladów. Jak 
to zrobić — będzie opisane 
później. Teraz klikasz na YES 
(decydujesz się na nagranie). 

6. W tej chwili masz pole do 
popisu, więc spróbuj coś za- 
grać. Można grać naciskając 
klawisze pojedynczo lub akor- 
dami. Program sam rozpoz- 
na, czy chcesz grać dźwięk 
pojedynczy, czy "wielodźwięk”. 
Jeżeli ma to być akord, to 
należy wystarczająco ener- 
gicznie, i w miarę równo- 
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KANAŁ MIDI 


Store... 





OR to erase 
work buffer? 


Recall 


RNING: Edit Buffer has been changed, 
Do you wish to save it?. 


 CANCEL  DISCARD / HOLD / STORE 


cześnie, nacisnąć wszystkie 
te klawisze. 

7. Nuty źle zagrane można 
kasować już podczas zapisu, 
klikając na BACK, przy czym 
w przypadku akordu będą ka- 
sowane pojedynczo. 

8. Po wstukaniu nut lub 
oznaczeń perkusyjnych koń- 
czysz klikając na STOP. Na 
końcu wskaźnik końca sekwen- 
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cji (przerywana kreska) prze- 
sunął się do pozycji zajmowa- 
nej przez ostatnią nutę (nuty). 
Można porównać go z ekranem 
EVENT, gdzie będzie miał po- 
stać kodu END w rubryce "Ty- 


pe”. 

9. Po nagraniu sekwencji 
można ją odtworzyć za po- 
mocą PLAY. Nie zapomnij o 
wyłączeniu PAUSE! 


M 


ZOT) 


STORE (EDIT IT 


EE 
z 
z 


(MIDI CHANNEL) 


10. Teraz należy postąpić 
podobnie, jak przy nagraniu w 
czasie rzeczywistym w głó- 
wnym ekranie SEQUENCER, 
czyli umieścić te nuty w ja- 
kiejś sekwencji na ekranie 
głównym. Naciskasz prawy kla- 
wisz myszy i wybierasz Exit z 
listwy górnej lub [prawa AMI- 
GA] + [x]. 

11. W tej chwili program 
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Save... ra: 
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daje Ci do dyspozycji cztery 
możliwości (fot. 6): 

CANCEL — (pol. ponie- 
chaj) nagrywasz melodię je- 
szcze raz —zostajesz w ekra- 
nie edycyjnym. 

DISCARD — (pol. odrzuć) 
doszedłeś do wniosku, że ta 
dodatkowa ścieżka nie będzie 
Ci potrzebna. Natychmiasto- 
we wyjście do głównego ekra- 
nu z anulowaniem zapisanej 
przed chwilą melodii i jedno- 
czesnym odtworzeniem starej. 

HOLD — (pol. zatrzymaj) 
zapisuje sekwencję jako tzw. 
PREVIEW, czyli próbny prze- 
gląd z jednoczesnym wy- 
jściem do ekranu głównego. 
Teraz w ekranie głównym 
możesz posłuchać, jak ta 
ścieżka brzmi razem z innymi 
i, jeżeli nie jesteś zadowolo- 
ny, to wystarczy kliknąć tam- 
że na EDIT, a gdy pojawi się 
podobne menu (fot. 7) nacis- 
nąć DISCARD. Natychmiast 
zostanie przywrócona po- 
przednia zawartość tej ścież- 
ki (działanie podobne, jak w 
przypadku spotykanej w wielu 
programach opcji "undo") 
z jednoczesnym przerzuce- 
niem do ekranu edycji. 

STORE — działa jak opi- 
sane wcześniej: akceptacja 
zapisanej melodii jako wy- 
branej sekwencji i wyjście 
do poziomu wyżej (SEQUEN- 
CER — ekran główny). 

EDIT IT — (pol. edytuj to) w 
przypadku korzystania po- 
przednio z opcji HOLD przy 
próbie edycji wyskakuje po- 
dobne menu (fot. 7). *Edit it" 
włącza ekran edycyjny (BAR 
lub EVENT). 

12. Zamiast "Exit" można 
zastosować w edycji Store 
(fot. 8), dzięki czemu możliwe 
będzie zapisanie melodii jako 
innej sekwencji niż ta, którą 
uprzednio wybrałeś, 

Cdn. 
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ak się szczęśliwie zło- 
żyło, że miałem ostat- 
nio okazję zagościć w 
profesjonalnym studiu 
nagrań jednej z kra- 
kowskich firm fonograficz- 
nych. Przekonany o wielkoś- 
ci Amigi, wspaniałej jakości 
dźwięku płynącego wprost z 
Pauli, z odrobiną lekcewa- 
żenia myślałem o wszystkich 
zespołach muzycznych, mo- 
zolnie przygotowujących swój 
nowy materiał przeznaczony 
na nową płytę czy kasetę. 
Utwierdzał mnie w mym prze- 
konaniu ostatnio przeczytany 
artykuł p. Williama Mobiusa 
pt. "Music X”, w którym autor 
maluje przed czytelnikiem sie- 
lankowy obraz taniego studia 
nagrań, dzięki któremu bez 
łaski osób trzecich wydamy 
swoim sumptem kasetę, z 
amigowymi kompozycjami. 
Jakże wielkie było moje 
rozczarowanie, gdy zasiadłem 
w reżyserce obok obsługu- 
jącego całą aparaturę dźwię- 
kowca. Mikser 32-ścieżkowy, 
bynajmniej nie należał do naj- 
mniejszych (ok. 2m x 1m); 
liczba potencjometrów, wskaż- 
ników i kontrolek nasuwała 
na myśl samolot odrzutowy. 
Obok stał magnetofon szpu- 
lowy (rozmiarów też niczego 
sobie), na którym na bieżąco 
nagrywany był materiał. Tak- 
że i ten sprzęt miał 32 ścież- 
ki zapisu. Dalej magnetofon 
DAT, wzmacniacze, proceso- 
ry dźwięku itd., itp. 
Akurat w momencie, kiedy 
wszedłem do studia, męczył 





się tam jakiś zespół. Konkret- 
nie pewien człowiek grał na 
harmonijce, dorabiając partie 
tego instrumentu do nagranej 
wcześniej reszty. Nie ten fakt 
jednakże mnie zaskoczył. Ja- 
kość dżwięku wydobywająca 
się z kolumn mogła powalić na 
kolana nawet najwybredniej- 
szego konesera muzyki. Tro- 
chę stropiony pomyślałem o 
Amidze i, na tle tego, co 
usłyszałem, jej dość "płas- 
kim" dźwięku. 


AM 





pierwszym amigowcem w tym 
studiu. 

Firmie znane są już osoby, 
które wydawały tam kasety z 
utworami pisanymi na naj- 
lepszym produkcie firmy Com- 
modore. Na dowód tego pan 
reżyser puścił mi oryginalne 
nagranie z Amigi (z mag- 
netofonu DAT, a więc ja- 
kość nie podlega raczej dys- 
kusji), a następnie ten sam 
kawałek, tyle że trochę pod- 
rasowany. 


W STUDIU 


NAG 


W czasie przerwy, kiedy 
ludzie z zespołu poszli sobie 
na papierosa, poprosiłem re- 
żysera, głównego maga stu- 
dla nagrań, o kilka minut roz- 
mowy. Żałuję, że nie wziąłem 
ze sobą dyktafonu, abym 
mógł teraz przytoczyć całą 
rozmowę. Argumenty pana 
dźwiękowca usadziły mnie na 
dobre — pozbyłem się wsze|- 
kich złudzeń odnośnie jakości 
nagrania z Amigi (chodzi mi 
tutaj oczywiście o nagranie w 
celu produkcji kasety z mu- 
zyką, jak to było opisane w 
artykule p. Mobiusa)j. Otóż 
okazało się, że nie jestem 
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Pierwsza wersja, trzeba 
przyznać, wypadła dość blado 
— to tak, jakby porównać audy- 
cje radiowe nadawane na fa- 
lach długich z nadawanymi na 
UKF-ie. Wspomniane podra- 
sowanie polega, mówiąc ogól- 
nie, na podbiciu odpowiednich 
częstotliwości, zastosowaniu 
różnych filtrów, procesorów 
dźwięku itp., a końcowy efekt 
jest właściwie nie do opisania. 
Być może ktoś, kto miał mo- 
żliwość słuchania Amigi z ka- 
sety i np. zespołu Tangerime 
Dream z kompaktu, wie, o 
co mi chodzi. Nieprzypadkowo 
użyłem wcześniej słowa "płas- 
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ki”, gdyż oryginał w stosunku 
do obrobionego już utworu, 
wydaje się być po prostu 
rozprasowany. Nowa jakość, 
znacznie większa dynamika, 
"trzeci wymiar” amigowej mu- 
zyki tworzy w sumie efekt, 
który można osiągnąć tylko w 
profesjonalnym studiu. 
Nagranie bez skazy jest 
konieczne w przypadku za- 
miaru wydania kasety, gdyż 
tzw. matka musi sporo prze- 
wyższać jakością swoje póź- 
niejsze, pakowane w pudełka 


, i sprzedawane po kilkanaście 
„tysięcy złotych, kopie. 


Do roli pierwotnego noś- 
nika nie nadaje się żadna 


, kaseta magnetofonowa: ani 





metalowa, ani żelazowa, ani 
nawet chromowa. Nie chcę 
ośmieszać ani poniżać Amigi, 
gdyż osobiście uważam, że 
na tle innych komputerów 
dostępnych na polskim rynku, 
ena najlepiej nadaje się do 
robienia muzyki. Chcę tyl- 
ko, abyśmy wszyscy spojrzeli 
prawdzie w oczy i powiedzieli 
sobie wprost, że na studio 
nagrań w domu nie ma co 
liczyć, chyba że ktoś ma za 
dużo pieniędzy. Jeżeli nie 
mamy przynajmniej tych kilku- 
dziesięciu milionów złotych 
na zbyciu, możemy się najwy- 
żej w takie studio pobawić, 
zaspokajając tym wyłącznie 
własne potrzeby, a nagrane w 
takim "studiu" kasety możemy 
najwyżej puścić znajomym. 
Rynek fonograficzny jest bar- 
dzo wybredny i zaistnieć w 
pełnym tego słowa znaczeniu 
mogą tam tylko produkty na- 
grane profesjonalnie, A tego 
w domu zrobić się nie da. 
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anim zaczniemy co- 

kolwiek drukować — 

musimy zainstalować 

naszą drukarkę. Do- 

brze byłoby także za- 
instalować przy okazji polskie 
znaki. Jak już wcześniej wspo- 
mniałem — standard Amiga 
PL (do nabycia w naszej re- 
dakcji) działa z nowymi Ami- 
gami bez najmniejszych prob- 
lemów. Sama instalacja dru- 
karki jest nieco łatwiejsza niż 
w przypadku starszych Amig. 
Musimy jedynie przekopio- 
wać do szuflady DEVS od- 
powiednie sterowniki: rozkła- 
du znaków na klawiaturze 


(Keymaps) i drukarki (Prin- | 


ters). Sterowniki te znajdują 
się w odpowiednich szufla- 
dach dyskietki Storage, jeśli 
zaś chcemy zainstalować pol- 
skie litery — musimy skorzys- 
tać z programów nagranych 
na wspomnianej dyskietce 
shareware. 


Sterowniki obłożenia kla- | 


wiatury nie zmieniły się od 
samego początku istnienia 
Amigi. (Przepraszam — do- 
szedł sterownik "po". Nie o- 
znacza on jednak, niestety, 
polskiego rozkładu znaków 
na klawiaturze, lecz portugal- 
ski.) Musimy zdecydować się 
na jakieś obłożenie klawiatu- 
ry. Możemy także ustawić tu 
stworzone przez siebie ©0- 
błożenie lub wybrać któreś z 
już istniejących. Może to być 
obłożenie usa-pl lub d-pl, czy- 
li sterowniki autorstwa księ- 
dza Pikula. Sterowniki ks. Pi- 
kula nie mają jednak ikon. Na 
Wokbenchu 1.3 nie było ich. 
Jeżeli chcemy mieć ikony 
pikulowskich sterowników, po- 
radzimy sobie w najprymity- 
wniejszy z możliwych spo- 
sobów. Wystarczy skopiować 
do okna DEVS/KEYBOARDS 
ikonę dowolnego sterownika 
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Tym razem postanowiłem zbadać, jak z Amigą 
1200 będzie współpracowała drukarka. Aby z 
moich zabaw wynikło coś pożytecznego i dla Czy- 
telników, postanowiłem do komputera podłączyć 
najbardziej chyba nadal popularną wśród ami- 
gantów drukarkę, czyli Star LC-10. 


klawiatury (może być nawet 
wspomniana wyżej portugal- 
ska), a następnie zmienić jej 
nazwę na usa-pl lub d-pl. 
Możemy to zrobić dwoma 
sposobami. Albo za pomocą 
dowolnego programu zarzą- 
dzającego danymi (na przy- 
kład Disk Master czy Direc- 
tory Opus) zmienić nazwę 
zbioru po.info na usa-pl.info, 
albo też zmiany nazwy do- 
konać za pomocą edytora 
ikon. Można też skorzystać z 
pseudoikon tworzonych przez 
Amigę. 

Po zainstalowaniu mapy 
klawiatury przystępujemy do 
instalacji samej drukarki. Za- 
kładam, że zainstalujemy ste- 
rownik ks, Pikula pozwalający 
uzyskać na drukarce Star LC- 
10 także i polskie znaki. 

e Wkładamy do stacji dys- 
kietkę Workbench (odbezpie- 
czoną), otwieramy szufladę 
DEVS, a z okna, jakie się 
pokaże, szufladę PRINTERS. 
Na razie nie ma tam nic. 

© Otwieramy okno Ram Disk, 
które będzie nam pomocne 
przy kopiowaniu. 

© Wkładamy do stacji (za- 
bezpieczoną) dyskietkę ze 
standardem polskich znaków 
i ze sterownikami drukarek. 
Wybieramy ikonę tej dyskiet- 
ki, aby otworzyć jej okno. 

e Ponieważ sterowniki na tej 
dyskietce nie mają ikon, z 
menu na listwie tytułowej Work- 
bencha wybieramy opcję 
SHOW/ALL FILES, a nas- 
tępnie otwieramy kolejno szu- 
flady DEVS i PRINTERS. W 





tej ostatniej znajdujemy pseu- 
doikonę podpisaną PL_Star- 
LC10 i przenosimy ją do okna 
Ram Disk w sposób podobny, 
jak kopiowaliśmy font opal 
(opisane to jest wcześniej). 
Wygodnie jest widzieć pseu- 
doikony przenoszonych zbio- 
rów (uaktywnimy je opcją 
SHOW/ALL FILES z głów- 
nego menu). 

© Podobnie postępujemy ze 
zbiorem usa-pl (jeśli chcemy 
mieć klawiaturę amerykań- 
ską) lub d-pl (jeśli zamie- 
rzamy mieć niemiecki rozkład 
klawiatury). Różnice między 
rozkładem znaków na klawia- 
turze są dokładnie opisane w 
zbiorze Informacja na tej sa- 
mej dyskietce. Możemy go 
sobie, nie przerywając pracy, 
przeczytać na przykład pro- 
gramem Multiviev. 

© W'iaki sam sposób skopiu- 
jemy zbiór topazpl.font i kata- 
log Topazpi. które znajdują 
się na dyskietce ze sterowni- 
kami w szufladzie FONTS. 

e Ostatnim zbiorem, jaki mu- 
simy skopiować, jest PLFonts 
znajdujący się w katalogu C. 
© Mając już wszystko skopio- 
wane do Ram Disku — wyjmu- 
jemy dyskietkę ze sterowni- 
kami i wkładamy odbezpie- 
czoną dyskietkę z Workben- 
chem. Dla ułatwienia pracy 
wybieramy opcję SHOW/ALL 
FILES z menu na listwie ty- 
tułowej. Otwieramy okno tej 
dyskietki i wybieramy z niej 
szufladę DEVS. 

© Teraz kolejno otwieramy 
szuflady: 








— PRINTERS, do której 
przeniesiemy z Ram Disku 
ikonę PL_StarLC10, 

— KEYMAPS, w której u- 


mieścimy zbiór usa-pl lub 
d-pl, i zamykamy okno DEVS. 
e Następnie otwieramy okno 
szuflady FONTS i do niego 
przenosimy ikony podpisane 
topazpi i topazpl.font. 

* Na koniec kopiujemy zbiór 
PLFonts do szuflady C. 

© To jednak jeszcze nie 
wszystko. Z menu na listwie 
tytułowej w grupie WORK- 
BENCH odszukujemy opcję 
EXECUTE COMMAND i w 
ramce, jaka się pojawi, wpisu- 
jemy: 


atartup-saquetce 


a następnie naciskamy kla- 
wisz [RETURN]. 

Zaraz, zaraz... Przecież 
Amiga z nowym Workben- 
chem miała automatycznie 
dokonywać wszystkich przy- 
pisań. Zgoda, ale to jest wła- 
śnie ten jeden przypadek po- 
twierdzający regułę. Amiga, 
niestety, nie widzi programu 
PLFonts, firma Commodore 
bowiem dowiedziała się o niej 
stosunkowo niedawno. Mu- 
simy ją zatem przypisać sami. 
UWAGA: w przypadku Kick- 
startu i Workbencha 1.3 jest 
nieco trudniej: Ksiądz Pikul 
wykonał procedurę PLFonts 
w taki sposób, że musi być 
ona umieszczona PRZED roz- 
kazem FF (Fast Fonts). Ina- 
czej nie zadziała prawidłowo. 
W związku z tym nie jest 
wcale takie obojętne, gdzie 
sobie ją dopiszemy. Przeglą- 
damy całą sekwencję star- 
tową i stwierdzamy, że naj- 
lepiej wpisać nasz program 
bezpośrednio po wierszach z 
przypisaniami (rozkazy AS- 
SIGN). Trzeba sobie zrobić 
zatem na nie miejsce. Wys- 
tarczy w tym celu ustawić 
kursor za ostatnim znakiem 
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ostatniego wiersza z rozka- 
zem ASSIGN i nacisnąć kla- 
wisz [Return]. 

Teraz w tak uzyskany pusty 
wiersz wpisujemy: 


setmap usa-pl [Return] 
plfents [Return] 

i zapisujemy tak zmienioną 
sekwencję startową, naciska- 
jąc klawisz [Esc]. W momen- 
cie gdy w lewym dolnym rogu 
ekranu pojawi się gwiazdka — 
dopisujemy do niej małą li- 
terkę x i naciskamy klawisz 
[Return]. UWAGA: jeśli skopio- 
wałeś niemieckie obłożenie 
klawiatury, musisz oczywiś- 
cie w pierwszym wierszu wpi- 
sać: 


zetnap d-pl 


Aby sprawdzić, czy wszys- 
tko zadziała — resetujemy 
komputer, a następnie otwie- 
ramy sobie okno shella z 


szuflady SYSTEM i wpisuje- ( 


my jakieś polskie znaki. W 
standardzie Amiga PL polskie 
znaki uzyskujemy, naciskając 
klawisz z daną literą i klawisz 
[Alt]. Aby uzyskać duże znaki, 
trzeba jeszcze dodatkowo na- 
cisnąć klawisz [Shift]. Przy- 
kładowo: 


[A] + [Alt] da literkę *4”, 


[C] + [Alt] + [Shift] da 
literkę "Ć". 

W odróżnieniu od peceta — 
tu jest absolutnie wszystko 
jedno, który [Alt] i który [Shift] 
naciśniemy razem z literą. 

UWAGA: Przy niemieckim 
rozkładzie klawiatury (wersja 
d-pl1) litery ź i ż są zamienio- 
ne miejscami. Wynika to, jak 








objaśnia twórca sterowników 
ksiądz Jan Pikul, z zaszłości 
historycznych, i jest opisane 
dokładniej we wspomnianym 
zbiorze o nazwie Informacja. 

Jeśli komuś nie odpowiada 
powyższy sposób, może sko- 
piować zbiory za pomocą pro- 
gramu typu Disk Master czy 
Directory Opus, a z ikoną 
poradzić sobie tak, jak to 
opisano przy omawianiu map 
klawiatury. 

Wpisując rozkaz Ed wy- 
wołaliśmy edytor systemowy. 
Od systemu 2.0 wzwyż ma on 
nieco więcej możliwości niż 
edytor systemowy Workben- 
cha 1.3. Ponieważ nie wszy- 
scy © nich wiedzą, a edytor 
nie jest opisany w instrukcji 
obsługi do Amigi 1200 (!) — 
pozwolę sobie wtrącić tu jego 
opis. 

Ze starego edytora pozos- 
tały w Ed 2.00 wszystkie roz- 
kazy. Doszły także nowe. Oto 
one: 


[Esc] x — wyjście z edycji z 
zapisaniem zbioru na dysk, 


[Esc] q — jak wyżej, bez 
zapisu. 
Nowymi rozkazami są: 


[Esc] op — funkcja OPEN 
(patrz niżej), 


[Esc] sa — funkcja SAVE, 


[Esc] sq — 
ABOUT, 


funkcja 


[Esc] t — funkcja TOP, 


TOM, 





[Esc] b — funkcja BOT- 


[Esc] f — FIND, 


[Esc] bf — BACKWARD 
FIND, 


[Esc] d — DELETE LINE, 


[Esc] eq — QUERY/RE- 
PLACE, 


[Esc] vw — REDISPLAY, 


[Esc] j — dopisuje na koń- 
cu wiersza, w którym jest 
kursor, tekst następnego wier- 
sza, 


[Esc] m — jak [Esc] b, 


[Esc] n — przesuwa kursor 
na początek następnego wier- 
sza, 


[Esc] p — przesuwa kursor 
na początek poprzedniego 
wiersza, 


[Esc] s — wsuwa pusty 
wiersz przed wiersz, w którym 
jest kursor, 


[Ctrl] a — jak [Esc] s, 
[Ctrl] b — jak [Esc] d, 


[Ctrl] d — ni stąd, ni zowąd 
pojawia się komunikat *End of 
file”, co nie zawsze jest zgod- 
ne z prawdą, 


[Ctrl] e — ustawia kursor 
na przemian na początku lub 
na końcu zbioru, 


[Ctrl] f — zamienia literę 
pod kursorem z dużej na małą 
lub z małej na dużą, 


[Ctrl] g — jak [Esc] q, 











[Ctrl] i — tabulator, 
[Ctrl] m — [Return]. 


[Ctrl] r — ustawia kursor na 
końcu poprzedniego wiersza, 


[Ctrl] t — ustawia kursor na 
początku następnego wiersza, 


[Ctrl] u — ni stąd, ni zowąd 
pojawia się komunikat "Top of 
file", co nie zawsze jest zgod- 
ne z prawdą, 


[Ctrl] y — usuwa tekst od 
kursora do końca wiersza. 


Edytor umożliwia także ko- 
rzystanie z menu na własnej 
listwie tytułowej, w którym 
znajdziemy niektóre z tych 
rozkazów: 


m w grupie PROJECT: 

HE OPEN — powoduje po- 
jawienie się systemowego o- 
kna do obsługi zbiorów, za 
pomocą którego możemy za- 
ładować inny zbiór z dysku. 
Jeżeli w edytorze coś aktu- 
alnie się znajduje — zostanie- 
my zapytani o to, czy chcemy 
stracić efekty dotychczaso- 
wej edycji (tak jak w opcji 
QUIT). UWAGA: systemowe 
okno obsługi zbiorów ma wła- 
sne menu na listwie tytułowej 
— omówione dokładnie przy 
opisie programu MultiView. 
MH SAVE — zapisuje zbiór z 
nazwą, pod którą został stwo- 
rzony lub załadowany w tym 
samym katalogu. 

MHM SAVE AS — systemowe 
okno obsługi zbiorów, jakie 
się pojawi po wybraniu tej 
opcji, umożliwia zapisanie 
zbioru pod inną nazwą lub w 
innym katalogu. Domyślnie 
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usławiona jest tu obecna na- | 


zwa i katalog. 

HE ABOUT — podaje infor- 
macje o edytorze i o edyto- 
wanym zbiorze, takie jak: 

M wersję edytora, datę pow- 
stania i nazwisko autora, 

M nazwę edytowanego zbio- 
ru z aktualną ścieżką do- 
stępu, 

m aktualny odstęp tabulatora 
(domyślnie 3), 

m aktualne marginesy: lewy 
(1) i prawy (77), 

M jeśli zamarkowaliśmy blok, 
wówczas zostanie podany nu- 


mer znaku rozpoczynającego | 


blok (block start) i kończą- 
cego go (block end); w prze- 
ciwnym wypadku znajdzie 
się tu informacja unset (nie 
ustawiony), 

M procentowa ilość miejsca 
w buforze, jaką zajmuje teksti 
wielkość tego bufora (do- 
myślnie 59960 bajtów). 

Aby powrócić do edytora, 
należy nacisnąć klawisz z 
dowolną literą. 

HE QUIT — po jej wybraniu 
pojawi się na dole ekranu 
komunikat: 


Edits will be 


cont 1rm 


PROPONUJE: 


oryginalne znakomite polskie 
programy dla Twojej Amigi. 
Prowadzimy sprzedaż 
wysyłkową za pobraniem 
pocztowym po cenach 


detalicznych. 
Zapraszamy odbiorców 


hurtowych - oferujemy 
wysokie rabaty (do 40%). 


NASZ ADRES: 


ASF s.c. 
Al. Rzeczpospolitej 8 
80-369 Gdańsk 


tel. (0-58) 53-15-15 w. 243 


fax (0-58) 56-11-12 
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Jeśli naciśniemy teraz kla- 


| wisz Y, wówczas powrócimy 


do Workbencha bez zapisa- 
nia edytowanego zbioru na 
dysku. Jeśli chcemy się wyco- 
fać, należy nacisnąć dowolny 
inny klawisz. 

M W grupie MOVEMENTS: 


MHM TOP — przesuwa kursor 
na początek pierwszego wier- 
sza. 

mm BOTTOM przesuwa 
kursor na koniec ostatniego 
wiersza. 

mm FIND — ustawia kursor 
na początku łańcucha alianume- 
rycznego, jaki wpiszemy za 
komunikatem FIND STRING:. 
Komunikat taki pojawi się u 
dołu ekranu w momencie, gdy 
wybierzemy tę opcję. Po wpi- 
saniu łańcucha należy nacis- 
nąć klawisz [Return]. Prze- 
szukiwanie odbywa się "do 
przodu”. W momencie gdy 
kursor zostanie już ustawiony 
na właściwym miejscu — ko- 
munikat pojawi się ponownie. 
Aby wyjść z opcji, najprościej 
będzie wybrać opcję REDIS- 
PLAY z grupy EDIT. 

HE BACKWARDS FIND — 
jak wyżej, z tym że zbiór 
przeszukiwany jest "do tyłu”. 


M W grupie EDIT: 


MHM DELETE LINE — usuwa 
wiersz, w którym aktualnie 
znajduje się kursor. 

HE QUERY/REPLACE — op- 
cja wyszukiwania z zamianą. 
Po wybraniu tej opcji pojawi 
się na dole ekranu komunikat 
REPLACE THIS:. Wpiszemy 
tutaj łańcuch, który chcemy 
zamienić, i naciśniemy kla- 
wisz [Return]. Pojawi się kolej- 
ny komunikat WITH THIS:. 
Teraz należy wpisać łańcuch, 
na który chcemy zamienić. Po 
naciśnięciu klawisza [Return] 
kursor zostanie ustawiony na 
początek pierwszego łańcu- 
cha zgodnego z podanym 
(jako zamieniany) i pojawi się 
pytanie EXCHANGE? (zamie- 
nić?). Opcja ta, w przeci- 
wieństwie do FIND i BACK- 
WARD FIND, nie jest powta- 
rzalna. Uważam, że jest to 
błąd programistów, bo zdecy- 
dowanie wygodniejsze przy 
pracy byłoby odwrotne usta- 
wienie działania tych opcji. 
mm REDISPLAY — "odświe- 
ża” ekran — wyświetlając go 
ponownie. Przy okazji lik- 
widuje działanie komunikatów 


| na dole ekranu, ale tylko tych 


M IECZE VALDGIRA 


WŁADCA GÓR 


PRZYGODOWA GRA FANTASY 
Karzeł Aldir wyrusza by uwolnić swój lud spod jarzma okrutnego Władcy gór 


CIACH-BACH 


ZABAWKA EDUKACYJNA DLA DZIECI 
Wycinanki, cymbałki, układanka. Wspaniała, kolorowa wciągająca zabawa. 


ZYTA 


z 


GRA EDUKACYJNA 


Znakomita zabawa dla jednej lub więcej osób (system turniejowy) połączona 
z nauką ortografii, możliwość tworzenia własnych zestawów do zabawy 


Cena: 110.000 (1MB RAM) 


(również wersja PC VGAJ. 





ZGADULA 
GRA DEDUKCJI 
Zabawa dla 1 do 3 osób, polegająca na odgadnięciu hasła z zadanej przez 
komputer kategorii; możliwość wpisywania własnych haseł. 





napisanych czarnymi literami. 
Na niebieskie (ważniejsze) 
komunikaty nie działa. 

| jeszcze jedna uwaga. Po- 
dobnie jak system 2.0, także i 
system 3.0 ma "shellową his- 
torię"'. Oznacza to, że jeśli 
uaktywnimy okienko EXECU- 
TE COMMAND, to korzysta- 
jąc z klawisza [kursor w górę] 
możemy umieścić w nim po- 
przednio wykonywane rozka- 
zy. W niektórych przypadkach 
jest to bardzo wygodne. Jeśli 
na przykład wpisaliśmy: 
ed df0:s/startup-seqguebce 
to oczywiście wyskoczy błąd. 
Ww CL! musielibyśmy prze- 
pisać całość od nowa. A tutaj 
wystarczy tylko ponownie 
wywołać EXECUTE COM- 
MAND, przywołać błędny roz- 
kaz naciskając klawisz [kur- 
sor w górę] ustawić kursor 


| (klawiszem (kursor w lewo]) 


na błędną literę "b", wpisać w 
to miejsce mającą się tam 
znajdować literkę "n" i ewen- 
tualnie usunąć niepotrzebne 
już "b". 

Resztę wiadomości na te- 
mat "Amiga i drukarki” zdo- 
będziecie za miesiąc. 


Cena: 145.000 (1MB RAM) 


Cena: 125.000 (1MB RAM) 


KONSTRUKTOR 
GRA LOGICZNA 
Interesująca zabawa polegająca na umiejętnym rozstawianiu elernentów 
na wyznaczonych miejscach; możliwość tworzenia własnych plansz. 


NAUCZYCIEL ANGIELSKIEGO 
PROGRAM EDUKACYJNY 
Program wzorowany na PC-towskim E-Teacher; ułatwia i uprzyjemnia naukę 
języka angielskiego; możliwość tworzenia w 


łasnych zestawów do nauki. 


Cena: 110.000 (0.5MB RAM) 





Cena: 90.000 (1MB RAM) 


2 


Cena: 90.000 (1MB RAM) 
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IMONITORY VGA 


Stanisiaw Szczygieł (Stanley) 


d samego początku ist- 
nienia komputera Ami- 
ga problem ostrego nie 
migoczącego obrazu w 
wysokiej rozdzielczoś- 


Ostry, nie drgający obraz na ekranie... To marze- 

nie tysięcy amigantów można zrealizować uży- 

wając dobrej klasy monitorów VGA, popularnych 

dla komputerów PC. Czy nigdy nie uda się oderwać 
Amig od niebieskich klonów? 


ci był problemem znaczącymi | 


wcale niełatwym do rozwiąza- 
nia. Na przestrzeni tych kilku 
lat, jakie upłynęły od pow- 
stania Amigi, tylko dwa roz- 
wiązania dają efekt: specjal- 
ne karty lub urządzenia dein- 
terlace'u obrazu (nazywane 
potocznie flicker-fixerami) oraz 
wysokiej jakości monitory, Trze- 
ba przy tym zaznaczyć, że 
wspomniane karty także wy- 
magają podłączenia monito- 
rów VGA (choć wystarczają 
już te nieco niższej klasy)! I, 
niestety, jeżeli chcemy obra- 
zu o naprawdę wysokiej ja- 
kości — konieczny jest i tak 
monitor typu multisync (wielo- 


synchroniczny). przy którym | 


karty deinterlace'u nie są po- 
trzebne. Odnosi się to, nie- 
stety, również do zastoso- 


wanych w komputerach serii 
Amiga 1200 mechanizmów 
usuwania drgań obrazu. Do- 
tychczas jedynie Amigi 3000 
mają firmowo zainstalowany 
pełny sprzętowy flicker-fixer. 
W całej tej sprawie jest tylko 
jeden istotny plus: że monito- 
ry VGA w ogóle można pod- 
łączyć do Amigi! Niestety, nie 
bezpośrednio. Amiga używa 
jako wyjścia na monitor złą- 
cza typu Canon 23, a monitor 
VGA złącza Canon 15. Ko- 
nieczne jest więc wykonanie 
odpowiedniej przejściówki. 
Pytanie: jaki to ma sens? 
Odpowiedź nie jest prosta. 
Jeżeli chcemy podłączyć do 
Amigi 500 (i analogicznie 
A500+, A600, A2000...) mo- 
nitor VGA, to konieczny jest 





SCHEMAT KABLA POŁĄCZENIOWEGO DO MONITORA MULTISYNC 


AMIGA 500/ 


9 GB 4 m lh a 3 AŻ — 





500+/600/2000 





Gniazdo 08-15 żeńskie 


zakup bardzo kosztownego 
monitora multisynchroniczne- 
go. Daje on wprawdzie obraz 
ostry jak brzytwa, ale koszty 
mogą być dla wielu osób zbyt 
wysokie (10 min zł, i więcej). 
Inne monitory VGA nie dadzą 
się podłączyć. Obraz na ich 
ekranie będzie bardzo znie- 
kształcony lub pozbawiony 
synchronizacji. W przypadku 
nowych Amig (tych z kośćmi 
AGA) sprawa wygląda nieco 
lepiej. Można podłączyć zwy- 
kłe monitory VGA, wykorzys- 
tując mechanizm podwojenia 
częstotliwości ramki (tryby 
Double-PAL, Double-NTSC). 
Podłączenie jednak zwykłego 
monitora spowoduje, że nie- 
możliwe będzie korzystanie 
ze standardowych trybów gra- 


ficznych Amigi (a z takich np. 
korzystają prawie wszystkie 
gry oraz komunikaty syste- 
mowe — alerty, guru...). Zno- 
wu jedynym pełnym rozwiąza- 
niem jest skorzystanie z moni- 
tora multisync. Pytanie o sens 
podłączenia, jak widać, wcale 
nie jest nie na miejscu. Jed- 
nak dla osób wykorzystują 
cych komputery A1200 wyłą- 
cznie do posługiwania się 
programami użytkowymi może 
to stanowić rozwiązanie. 
Innym z kolei wyjściem mo- 
że być dokupienie monitora 
VGA i stosowanie go zamien- 
nie z np. 10845 — typowym 
monitorem kolorowym pod- 
łączanym do Amigi. Na zwy- 
kłym możemy sobie pograć. 
na VGA — popracować. Oczy- 
wiście może to być nieco 
uciążliwe —przełączanie, prze- 
noszenie — ale na pewno jest 
to rozwiązanie tańsze niż 
kupno dobrego multisynca. 
Korzystanie z wysokiej roz- 
dzielczości bez interlejsu mo- 
że być warte niewygody, a 
monitor VGA jest tutaj je- 
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dynym rozsądnym i stosunko- 
wo tanim rozwiązaniem (karta 
prawdziwego flicker-fixera ko- 
sztuje około połowy ceny prze- 
ciętnego monitora VGA-kolor, 
a jak wiadomo, sam monitor 
VGA wówczas też jest po- 
trzebny). Po szczegóły doty- 
czące pracy A1200 z mo- 
nitorami odsyłam do testu 
tego komputera opisanego w 
6. numerze Magazynu AMI- 
GA. 


Wykonanie przelotki 
Amiga-VGA 
Wykonanie przejściówki we 
własnym zakresie wymaga od 
chętnych jedynie podsławo- 
wych umiejętności posługiwa- 


Stanisław (Stanley) Szczygieł 


acznijmy jednak od 
początku, czyli określ- 
my, co nam jest po- 
trzebne: 


1) telewizor lub monitor wy- 
posażony w złącze euro-con- 
nector (Peri-Tele w sprzęcie 
francuskim); 


2) kabel co najmniej siedmio- 
żyłowy o długości..., po- 
wiedzmy, metra; 


3) złącze żeńskie CANON-23; 
4) złącze euro — męskie. 


l to wszystko. Czas może 
jednak zadać pytanie: czy w 
ogóle warto się tym zajmować? 
Na pewno nie jest to najlepsze 
rozwiązanie, jeżeli chcemy 
używać oprogramowania użyt- 
kowego. Niewyrażne krawędz- 
ie, rozszczepione kolory zmu- 
szą nas w krótkim czasie do 
rezygnacji. Jeżeli jednak chce- 
my się dobrze pobawić, to 
lepszego rozwiązania nie spo- 
sób zaproponować! Złącze eu- 
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nia się lutownicą, cyną i prze- 
wodami. Jednak powtórzę: 
jeśli ktoś ma najmniejsze choć- 
by obiekcje co do swoich 
umiejętności, niech poprosi 
znajomego elektronika lub elek- 


tryka! Komputer jest zbyt dro- ' 


gim urządzeniem, aby na nim 
eksperymentować. 
Przedstawiam Czytelnikom 
dwa rozwiązania: jedno do 
używania z komputerami serii 
Amiga 500/500+/600/2000 i 
drugie — dla komputerów se- 
ri Amiga 1200/4000 (tj. z 
nowymi kośćmi graficznymi 
AGA). Ta druga przelotka, jak 
widać, poza złączami i prze- 
wodami nie zawiera nic wię- 
cej. Początkowo nawet była 


dołączana w komplecie do 
komputerów A1200. Aktual- 
nie jednak producent jej nie 
dołącza (zapewne z powodów 
oszczędnościowych). Wersja 
przelotki wykonana dla pier- 
wszej grupy Amig może być 
bez przeszkód wykorzysty- 
wana także z Amigami drugiej 
serii! 

Mała uwaga odnośnie wer- 
sji przelotki stosowanej z 
grupą komputerów, do której 
należy m.in. A500: na rysunku 
został przedstawiony układ 
scalony 74HCT14. Bez wię- 
kszych szkód dla pracy 
przejściówki można go za- 
mienić na 74F14 lub nawet 
74LS14 —nie zauważyłem więk- 


No bo jak inaczej nazwać możliwość oglądania 
obrazu z naszej Amigi na np. 30-calowym ekranie 
ze stereofonicznym dźwiękiem? Te lemingsy o 
wysokości 10 centymetrów, rozległe widoki z ka- 
biny samolotu, nie wspominając o celach do trafie- 
nia w SWIV — wielkich jak talerz... Tak — to się da 
zrobić, i to całkiem łatwo. 
- SCHEMAT PRZEJŚCIÓWKI AMIGA-EUROCONNECTOR | 
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7 - niebsasko (wizja) 
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15 - czerwony (wizja| 
J6-+5V 


20 - € Synchro (sygnał zespolony) 
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HARDWARE 


szego wpływu na efekt pracy 
Pamiętać należy o dokład- 
ności wykonania, a także o 
podłączaniu przejściówki je- 
dynie przy wyłączonym kom- 
puterze. Na złączu monitora 
wyprowadzone są końcówki 
napięcia 5 i 12 V — wystarczy 
ono do zniszczenia kompu- 
tera, jeśli w nieumiejętny spo- 
sób wszystko połączymy! 

Po zakończeniu montażu 
wszystko powinno działać od 
razu (oczywiście, jeśli mamy 
odpowiedni monitor VGA...). 
Życzę więc miłej zabawy! 


Na prośbę Czytelników, wkrótce 
dokładrej omówię na łamach naszego 
miesięcznika stosowane przy Arragach 

monitory i ich możliwości 





ro zapewnia najlepszy z mo- 
żliwych w telewizorze obraz i 
dźwięk wielokrotnie prze- 
wyższając jakościowo obraz z 
modulatora. A ponieważ wyko- 
nanie podobnego kabla połą- 
czeniowego naprawdę nie sta- 
nowi trudności — chyba warto 
spróbować. 

Uwaga! Mimo wszystko, je- 
śli ktoś niezbyt pewnie czuje 
się z lutownicą w ręku, a 
złącza | przewody budzą w 
nim odrazę, niech zleci wyko- 
nanie tej pracy komuś bar- 
dziej obeznanemu! Nie warto 
ryzykować uszkodzenia na- 
szego komputera. 

Na rysunku przedstawiam 
pełny schemat połączeń — 
zarówno odnośnie wizji, jak i 
fonii. Wykonany kabel po- 
winien działać od razu. Powi- 
nien..., ale wcale nie musi! 
Niestety niektórzy producenci 
nie zachowują standardu złą- 
cza euro i kabel może nie 
zadziałać. Cóż, takie jest 
życie... Jeśli wystąpią trud- 
ności, napiszcie o tym do 
redakcji — może uda się nie- 
które problemy wyjaśnić, Tym- 
czasem jednak życzę miłej 
zabawy na dużym ekranie! 
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Jarosław Horodecki 


oe pierwszym tracke- 

rze o nazwie Sound- 

tracker pojawiło się 

już wiele nowszych 

wersji tego programu, 
mniej lub bardziej zmienio- 
nych. Za najlepszy program 
tego rodzaju uważany jest 
obecnie Protracker v2.3. Au- 
torami nowej wersji Protracke- 
ra są członkowie norweskiej 
sekcji grupy Cryptoburners. 
Wszystkie trackery na pier- 
wszy rzut oka nie różnią się 
od siebie, gdyż od czasów 
Soundtrackera sposób zapla- 
nowania ekranu i obsługi pro- 
gramu pozostawał właściwie 
nie zmieniony. Dopiero Pro- 
tracker v3.10 wprowadził 
przełomowe zmiany w dzie- 
dzinie zewnętrznego wyglądu 
trackerów. 

Zauważalną już na pier- 
wszy rzut oka zmianą było 
zastosowanie w programie 
wysokiej rozdzielczości za- 
miast dotychczas stosowanej 
niskiej. Teoretycznie zmiana 
ta miała spowodować więk- 
szą przejrzystość, a tak- 
że zwiększyć funkcjonalność 
programu. Jednakże umiesz- 
czenie na jednym  ekra- 
nie wielu opcji jednocześnie, 
zmiejszenie kroju liter oraz 
niezbyt ergonomiczne roz- 
mieszczenie gadżetów dało 





Na rynku programów muzycznych dla Amigi prym 
wiodą wszelkiego rodzaju programy z ogromnej 
rodziny trackerów. Programy te zdobyły sobie 
popularność dzięki niewątpliwej łatwości obsługi i 
zarazem bardzo dużym możliwościom. 


skutek odwrotny. Znalezienie 
odpowiedniej opcji czy otwo- 
rzenie odpowiedniego menu 
stało się czynnością o wiele 
trudniejszą niż w poprzednich 
wersjach trackerów. Wynika to 
przede wszystkim ze znacz- 
nie pomniejszonych gadżetów 
oraz dużo większego nagro- 
madzenia wszystkich opcji na 
jednym, raczej niezbyt du- 
żym, obszarze. Po dłuższej 
pracy z Protrackerem v3.10 
można się oczywiście przyzwy- 
czaić do nowego układu opcjii 
posługiwać się nim równie 
sprawnie, jak innymi progra- 


mami muzycznymi. 


Układ opcji w głównym me- 
nu zastosowany w Protracke- 
rze v3.10 ma jednak także 
kilka znaczących zalet. Pier- 
wszą z nich jest z pewnością 
większa ilość miejsca prze- 
znaczona na podstawowe op- 
cje. Dzięki temu możliwe było 
dodanie kilku najczęściej uży- 
wanych komend, między in- 
nymi dotyczących edycji po- 
szczególnych ścieżek (trans- 
pozycja o oktawę lub ton, 
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kopiowanie oraz przenosze- 
nie fragmentów ścieżek itp.). 
Dodano również w niektórych 
miejscach ekranu tzw. suwa- 
ki, między innymi przy nuto- 
wym zapisie utworu, co może 
przyspieszyć przemieszcza- 
nie się w ramach danej ścieżki. 

Ponieważ Protracker v3.10 
jest programem napisanym w 
głównej mierze w oparciu o 
Protrackera v1.3, nie ma on 
wielu z opcji dostępnych już w 
nowszych od 1.3 wersjach. 
Autorzy wersji 3.10 zdecy- 
dowali się także zlikwidować 
część niepotrzebnych, ich zda- 
niem pomocniczych, funkcji. 
Przede wszystkim zupełnie 
zlikwidowana została współ- 
praca programu ze złączem 
MIDI. Jest to dość duża wa- 
da, zwłaszcza dla muzyków 
*wklepujących” niektóre frag- 
menty swoich utworów w cza- 
sie rzeczywistym, korzystając 
z opcji RECORD. Z pew- 
nością odegranie tych sa- 
mych fragmentów na klawia- 
turze Amigi będzie o wiele 
trudniejsze niźli przy zasto- 
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sowaniu najprostszych nawet 
instrumentów klawiszowych. 
Usunięty został również jeden 
z equalizerów *Spectrum Ana- 
lizer”, ponieważ został on 
uznany za zupełnie niepo- 
trzebny i rzadko używany. 

Czas na kilka słów dotyczą- 
cych nowych opcji i komend. 
Przede wszystkim warto zwró- 
cić uwagę na menu SETUP. 
Zostało ono przeanalizowane 
przez autorów nowego tra- 
ckera oraz skondensowane 
do jednego ekranu. W porów- 
naniu z poprzednimi wersjami 
właściwie szczególnie widocz- 
nych zmian nie wprowadzo- 
no. Zlikwidowana została je- 
dynie opcja MIDI ON/OFF 
oraz dodana dodatkowa, do- 
tycząca czekania na naciś- 
nięcie pierwszego klawisza 
po wybraniu opcji RECORD z 
głównego menu. Do menu 
SETUP przeniesione zostało 
także ustawienie efektywno- 
ści pakowania nagrywanych 
modułów za pomocą Power 
Packera. Nową opcją jest 
również możliwość ustawie- 
nia ekranu Protrackera w od- 
powiednim miejscu ekranu, w 
końcu dodano także możli- 
wość wyłączenia często nieco 
denerwujących wskaźników 
umieszczonych na zapisie 
ścieżek utworu. 

Kolejną ważną dla każdego 
muzyka opcją jest SAMPLER. 
Opcja ta często jest używana 
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do wprowadzania ostatecz- 
nych zmian i poprawek. Opcje 
dostępne z menu SAMPLER 
właściwie nie różnią się od 
opcji zawartych w poprzed- 
nich wersjach Protrackera. 
Dodano jednak kilka nowych, 
dotychczas nie znanych ko- 
mend: invert, normalize, maxi- 
mize oraz normaldc. 

Chyba najczęściej używa- 
ne są jednak opcje zawarte w 
menu edycji (EDIT OPTIONS). 
Umożliwiają one wprowadza- 
nie wielu zmian w utwo- 
rze, jak i modyfikację instru- 
mentów oraz całej kompozy- 
cji. W Protrackerze v3.10 
dostęp do wszystkich tych 
opcji zrealizowany został w 


bardzo elegancki sposób. Na | 


głównym ekranie umieszczo- 
ne zostały gadżety z cyframi 
od 1 do 7, które powodują 
wyświetlenie odpowiedniego 
ekranu z dodatkowymi funk- 
cjami. W omawianej wersji 
wykorzystane są jednak je- 
dynie trzy pierwsze ekrany. 
Pozostałe cztery gadzety nie 
reagują na ich wybranie. Miej- 
my nadzieje, że w kolejnych 
wersjach Protrackera pod do- 
tychczas nie wykorzystanymi 
numerami umieszczone będą 
nowe i ciekawe dodatkowe 
komendy. 

Zwróćmy jednak uwagę na 
znajdujące się w kolejnych 
ekranach opcje. Pierwszy z 
ekranów zawiera gadżety od- 
powiedzialne za ustawienie 
trybu działania klawiatury 
oraz opcji nagrywania utworu 
w czasie rzeczywistym. Opcje 
te zostały przeniesione z me- 
nu SETUP wcześniejszych 
wersji. Drugi ekran to cały 
zbiór przeróżnych operacji, 
które można wykonywać na 
samplach. Są to operacje ta- 
kie jak: wyciszanie, transpozy- 
cja, wzmacnianie głośności, 
puszczanie od tyłu, mikso- 
wanie, filtrowanie dźwięków 
czy ich wygładzanie. Ostatni 
z dostępnych ekranów to edy- 
tor akordów. Jest on nieco 
uboższy niż ten zastosowany 
w wersji 2.3, mimo że umożli- 
wia łączenie maksymalnie aż 
siedmiu dźwięków! 

Zupełnie zmienione zostało 
menu współpracy programu z 
dyskiem. Wszystkie dostępne 
urządzenia pokazane są na 
ekranie jako gadżety. Wys- 
tarczy jedynie wskazać odpo- 
wiednie urządzenie i katalog 
jest natychmiast wczytywany. 
Możliwe jest oczywiście za- 
równo ładowanie, jak i nagry- 
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wanie na dysk modułów w 
postaci spakowanej za po- 
mocą Power Packera. Z lewej 
strony katalogu dodany jest 
suwak, dzięki któremu szyb- 


ciej można przeglądać dużą 


liczbę zbiorów. Dodana zos- 
tała także opcja MAKE DIR, 
która może się niekiedy oka- 
zać bardzo przydatna. Teore- 
tycznie wprowadzono możli- 
wość zgrywania na dysk po- 
szczególnych ścieżek, jednak 
w obecnej wersji nie jest to 
jeszcze możliwe. Ta sama 
uwaga dotyczy dość ciekawej 
możliwości zgrywania modu- 
łów na dysk w postaci plików, 
które można uruchomić z po- 
ziomu AmigaDOS-u. 

Do Protrackera v3.10 wpro- 
wadzono też kilka drobnych 
usprawnień, jak na przykład 
wyłączanie poszczególnych 
kanałów poprzez bezpośred- 
nie wskazanie equalizera, czy 
też możliwość przechodzenia 
między poszczególnymi ścież- 
kami za pomocą myszy. 
Z pewnością te nieznaczne 
zmiany mogą w pewnym stop- 
niu poprawić warunki trudnej 
pracy każdego muzyka. 

Na koniec warto wspom- 
nieć jeszcze o kilku bardzo 
istotnych wadach wersji 3.10. 
Niektóre funkcje bardzo częs- 
to odmawiają posłuszeństwa, 
program często zawiesza ca- 
ły system. Wiele zapowie- 
dzianych opcji nie zostało 
jeszcze wprowadzonych do 
programu, o czym świadczą 
puste miejsca w niektórych 
menu oraz nieaktywne, a już 
opisane, gadżety. Najwięk- 
szą jednak wadą programu 
jest zastosowana w nim pro- 
cedura odtwarzająca. Mia- 
nowicie w niektórych przypad- 
kach nieprawidłowo odtwa- 
rzane są instrumenty, a nie- 
które dodatkowe efekty nie 
działają tak, jak powinny. 
Ta ostatnia wada przekreśla 
właściwie możliwość zas- 
tosowania tego programu 
przez bardziej zaawansowa- 
nych kompozytorów. Pozos- 
taje jedynie mieć nadzieję, 
iż Protracker v3.10 doczeka 
się kolejnych wydań, w któ- 
rych autorzy uzupełnią wszy- 
stkie braki dotychczas wy- 
danych wersji, gdyż z pew- 
nością nowe podejście do 
trackerów może spowodo- 
wać przełom w ich dzie- 
dzinie. Wymagana jest jed- 
nak niezawodność oraz nieco 
lepsza ergonomia i funkcjo- 
nalność programu. 
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Na łamach naszego magazynu omawialiśmy już 
wiele różnych programów służących do obróbki 
obrazu oraz konwersji różnych jego formatów. Z 
pewnością najlepszymi programami tego typu są 
AdPro oraz ImageFX. Są to jednak pakiety drogie 
i wymagające często bardzo rozbudowanych kon- 
figuracji sprzętowych. Można je jednak zastąpić o 
wiele prostszymi programami. Do nich właśnie 

należy HamLab Plus. 


Jarosław Horodecki = 


amLab jest, jak na swo- 
ją wielkość, programem 
o dość dużych możli- 
wościach, z pewnoś- 
cią jednak ma o wiele 
mniejsze możliwości niż takie 
programy, jak: AdPro czy Ima- 
geFx. HamLab nie jest, tak jak 
rozbudowane pakiety graficz- 
ne, programem przeznaczo- 
nym do kompleksowej obróbki 
obrazu. Jego zadaniem jest 


jedynie możliwie najwyższej | 


jakości konwersja obrazków, 
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zapisanych w jednym z roz- 
poznawanych przez HamLab 
formatów, na format IFF, stan- 
dardowy dla Amigi. W pakiecie 
HamLaba standardowo umie- 
szczone są moduły umożli- 
wiające odczyt obrazu w for- 
matach GIF, JPG, MTV, QGRT 
oraz oczywiście IFF ILBM. Nie 
trzeba nigdzie ustawiać forma- 
tu wczytywanych obrazków, 
ponieważ jest on rozpoznawa- 
ny automatycznie. Wczytany 
obrazek można poddać działa- 
niu wielu opcji dostępnych dla 
użytkownika. Zacznijmy od me- 
nu Change Output Mode. 
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Jest to chyba najważniejszy 
zestaw komend, w którym o- 
kreśla się rodzaj obrazka, jaki 
chcemy otrzymać w wyniku 
wykonywanej konwersji. Prze- 
de wszystkim więc za pomocą 
przełączników lo-res, hi-res 
oraz interlace określamy roz- 
dzielczość, w jakiej będzie 
tworzony obraz. Następnie, w 
części Bit Planes należy wska- 
zać liczbę kolorów, jakie będą 
w nim wykorzystane, oczywiś- 
cie liczba ta zależy od wybra- 
nej wcześniej rozdzielczości. 
Warto tu wspomnieć, iż Ham- 
Lab niestety nie daje możli- 
wości skorzystania z trybów 
graficznych układów AGA i 
udostępnia jedynie tryby pra- 
cy starych układów graficz- 
nych. Kolejne dwie opcje do- 
tyczą konwersji palety oraz 
sposobu nagrania obrazu na 
dysk (PCHG, SHAM, Dyna- 
mic). Ostatnią opcją mającą 
bezpośredni wpływ na póź- 
niejszy wygląd obrazka IFF 


Jarvis 
F Stucki 
_)lrdered 
JRandon 
JSpiral-Bot 





ILBM jest tzw. dithering, czyli 
zastępowanie pewnych po- 
średnich kolorów odpowied- 
nio ustawionymi kombinacja- 
mi pikseli o dwóch różnych, 
zbliżonych do docelowego, 
kolorach. Dzięki tej metodzie 
możliwe jest uzyskanie dobrej 
jakości obrazu nawet przy 
zastosowaniu tylko 16 podsta- 
wowych kolorów. 

Przy konwersji obrazu Ham- 
Labem możliwe jest skorzys- 
tanie z kilku różnych rodzajów 
ditheringu lub też zrezygno- 
wanie z niego. HamLab stosu- 
je jednak dość specyficzny 
sposób konwersji obrazu. Naj- 
pierw wykonuje przeliczenie 
jego kolorów na paletę 12- 
-bitową przystosowaną do wy- 
świetlenia w trybie HAM Ami- 
gi. Jeżeli jednak docelowy tryb 
wyświetlania nie jest trybem 
HAM, wykonywane jest drugie 
przeliczenie palety, tym razem 
już na odpowiednią dla wybra- 
nego trybu liczbę kolorów. W 
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przypadku przeliczania na 12- 
-bitową paletę mamy do dys- 
pozycji następujące rodzaje 
ditheringu (uszeregowane pod 
opcją 24->12 Dither): Floyd- 
Steinberg (chyba najbardziej 
popularna metoda), Jarvis, 
Stucki, Ordered, Random oraz 
Spiral-Out. W drugim kroku 
(opcja 12->Display Dither) do- 
stępne są już tylko Floyd- 
Steinberg, Jarvis oraz Stucki, 
W przypadku generowania ob- 
razków w trybie innym niż 
HAM możliwe jest zrezygno- 
wanie z dwustopniowego prze- 
liczania palety (opcja One 
Step Dithering). 

Bardzo przydatną w nie- 
których przypadkach opcją jest 
także możliwość skalowa- 
nia konwertowanego obrazka. 
Dzięki niej można na zwykłych 
Amigach bez problemu wy- 





kolejne wykonywać te same 
czynności, co na dłuższą metę 
może stać się nieco nużące. 
Dla bardziej obeznanych z 
systemem Amigi możliwe jest 
jednak skorzystanie z inter- 
face'u ARexxa, za pomocą 
którego można samemu opra- 
cować prosty programik u- 
możliwiający automatyczną 
obróbkę kolejnych obrazków. 
Na koniec warto jeszcze do- 
dać, że mimo możliwości kon- 
wersji obrazu tylko na standar- 
dowe tryby graficzne ofero- 
wane przez zwykłą Amigę, za 
pomocą opcji EXPORT możliwe 
jest nagrywanie na dysk ob- 
razków w różnych formatach 
(nie tylko IFF ILBM). Liczba 
możliwych formatów zapisu 
zależna jest tylko od posia- 
danych modułów. Standardo- 
wo w pakiecie znajdują się 


OM opal =[( SERY: 
H — 


Goyriht 1398-1992 J, E. Kanway 


reg Henory: (HIP;1743144 T0T:326248B 
In Use: RAM: DISK;8 


ARDOC Port 10: HAKLAB.1 


Hid: [686 | M: [00 
dst: [6 ta: [EBTI | 
Full Size| 


OPEN | EXPORT | "i SAVE | BEUERT | cLEm | 


świetlić popularne na pece- 
tach obrazki GIF, które naj- 
częściej zapisane są w roz- 
dzielczości 640 na 480 pikseli 
z paletą 256 kolorów. Oczy- 
wiście, aby je wyświetlić, naj- 
wygodniej jest zmniejszyć ich 
rozdzielczość do 320 na 480 
(skalowanie do 50 procent 
szerokości), a następnie sko- 
rzystać z trybu HAM Interlace. 
Z czystym sumieniem mogę 
powiedzieć, że otrzymane w 
taki sposób obrazki niewiele 
pod względem jakości ustępu- 
ją oryginałowi (właściwie prze- 
szkadzać może tylko niezno- 
śne miganie interlace'u, moż- 
na jednak zastosować flicker- 
-fixer...). 

Pewną wadą HamLaba jest 
brak możliwości przetwarza- 
nia całych serii obrazków. Nie- 
stety, przy każdym kon- 
wertowanym obrazku należy 





moduły umożliwiające zgry- 
wanie w formie pliku PostScript 
(czarno-biały lub kolorowy), w 
formacie JPEG lub jako 24- 
-bitowy IFF ILBM. Dostępny 
jest także specjalny format 
stosowany przez HamLaba. 

Jak widać z powyższego 
pobieżnego opisu, HamLab 
jest dość prostym progra- 
mem, umożliwiającym jednak 
łatwą i szybką konwersję nie- 
malże dowolnie zapisanego 
obrazu na format standar- 
dowy dla Amigi. Dzięki temu 
możliwe jest przenoszenie 
obrazów z innych maszyn, a 
także przenoszenie, z wy- 
korzystaniem opcji EXPORT, 
obrazów stworzonych dla Ami- 
gi na inne komputery. Pro- 
gram wart jest polecenia 
wszystkim tym, którzy nie zaj- 
mują się grafiką profesjo- 
nalnie. 
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POJECHAĆ NA COPY PARTY, CZYLI 
KILKA SŁÓW NA TEMAT IMPREZY, 
KTÓRA ODBYŁA SIĘ W ŻYWCU 
W DNIACH 1-3 MAJA BR. 


MAXYM / CREDO 


ak każda grupa amigow- 
ska, i my chcieliśmy zali- 
czyć to party. Ponieważ 
nie należymy do ścisłej 
czołówki (czyt. elity), o 
terminie party dowiedzieliśmy 
się od zaprzyjażnionego czło- 
wieka należącego do tych naj- 
bardziej znanych. Otrzyma- 
liśmy od niego "interko*, w 
którym grupa Applause za- 
praszała na copy party. 

I tu zaczęły się pierwsze 
schody. Warunkiem uczestni- 
czenia w imprezie było wcze- 
śniejsze zgłoszenie swego u- 
działu, Mogło być ono zarówno 
listowne, jak i telefoniczne. 
Nasi swapperzy wybrali ten 
drugi sposób jako bardziej 
pewny od wątpliwie działającej 
poczty. Jak się później okaza- 
ło, bardzo się pomylili. Z ich 
późniejszych opowiadań wyni- 
kało, że jeden z organizatorów, 
który odbierał telefony (Muad 
Lib-lary czy, jak go tam zwąj 
był co najmniej niekomunikaty- 
wny (głos przepity, ogólna 
niechęć do prowadzenia roz- 
mowy). 

To, że wcześniej napisałem 
swapperzy, a nie swapper, nie 
oznacza bynajmniej, że dzwo- 
nili równocześnie z tego sa- 
mego aparatu. Po prostu po 
pierwszym telefonie żadna od- 
powiedż nie nadeszła. Aby 
było śmieszniej (jak komu), 
zmienił się termin imprezy (po- 
czątkowo miał to być 16-18 
kwietnia), a o zaistniałych zmia- 
nach nikt nas nie raczył poln- 
formować. Dobrze, że zadz- 
woniłem do wyżej wspomnia- 
nego kumpla, bo byśmy po- 
jechali do Żywca tylko na piwo! 
No cóż. mówi się trudno i 
dzwoni się dalej. Łatwo się 
domyślić, że kolejne telefony 
owocowały tylko zapewnienia- 
mi o wysłaniu potwierdzenia. 
Tylko zapewnieniami... Podję- 
liśmy decyzję: jedziemy na 
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| copy party bez zaproszenia. 
| Przecież nas nie wyrzucą, a 
| jeżeli nawet, to obsmarujemy 
ich w jakichś magazynach. Jak 
widać, to, że nas wpuszczono 
na party, i tak nie zmieniło 
faktu, że chciałem coś o grupie 
Applause napisać. 

Nie będę tu opisywał dokład- 
nego przebiegu party (które po 
niedługim czasie zmieniło naz- 
wę na *giełda”), ani też komen- 
tował competitions, gdyż o tym 
wspomniał Jaro w poprzednim 
numerze Amigi. W zamian 
ukażę tę gorszą część medalu, 
przez którą grupa organizująca 
jeszcze długo będzie otrzymy- 
wać fucki. 

Poprzywitaniu się ze starymi 
i nowymi znajomymi nastąpiło 
oficjalne, "delikatne" zwróce- 
nie uwagi klientowi, który odbie- 
rał telefony. Uczyniliśmy to, 
ponieważ stanęliśmy przed 
problemem spania pod gołym 
niebem. Ostatecznie jednak 
nocleg nam przyznano, Ale jaki 
to był nocleg! 70 tys. zł zajedną 
noc! Ktoś znający matematykę 
(każdy ma kalkulator na dysku 
Workbencha, więc nie widzę 
problemu z liczeniem) łatwo 
policzy, że za dwie noce to już 
aż sto czterdzieści tysięcy zło- 
tych polskich, a więc paczka 
dysków. Według mnie to lekka 
przesada, tym bardziej że po- 
koje nie były ogrzewane, a 
noce do najcieplejszych nie 
należały. No, ale zacznijmy od 
początku. 

QO godzinie 21:00 poproszo- 
no nas o opuszczenie lokalu, w 
którym odbywała się "giełda". 
Zdziwieni, że nie nastąpiło to o 
23:59, jak było zapowiadane, 
wyszliśmy na zewnątrz. Auto- 
bus przyjechał, wziął połowę 
uczestników i zniknął na godzi- 
| nę. Za gorąco nam nie było. Na 
| naszych zmęczonych dniem 
| twarzach malował się sztuczny 

uśmiech zmieszany z kapry- 

sem niezadowolenia. Po przy- 
musowym dotlenieniu znależźli- 
| śmy się w autobusie. Lecz 


gdyby to miały być wszystkie 
niespodzianki w dniu zwanym 
dawniej Świętem Pracy, to or- 
ganizatorzy poszliby spać z 
wyrzutami sumienia. Na szczę- 
ście (dla nich) problemy za- 
częty się już po dotarciu na 
miejsce przeznaczenia, tj. u 
kierownika ośrodka, w którym 
mieliśmy spędzić dwie noce. 
Osobnik ten w żaden sposób 
nie chciał wydać nam kluczy do 
pokoi, chociaż otrzymał i pienią- 
dze i listę zainteresowanych. 
Tłumaczył to brakiem choćby 
jednego organizatora. A tak na 
marginesie. ciekawe jak spał 
tej nocy po tym, jak do jego 2,5 


x 2,5 m pokolku weszło ok. 40 | 


osób z pierwszymi objawami 
syndromu komputerowego | 
obrzuciło go przeróżnymi epi- 
tetami w języku znanym tylko 
wtajemniczonym. 

Jak spędzili noc poszcze- 
gólni uczestnicy imprezy, nie 
będę pisał. Najważniejsze jest 
to, że następny dzień miał 
także upłynąć pod znakiem 
niespodzianek. Pierwsza zas- 
koczyła wszystkich już z sa- 
mego rana. Zaczęło się od 
tego, że ktoś nieszczęśliwie 
zapytał o sposób powrotu na 
imprezę. Wobec braku jakiej- 
kolwiek odpowiedzi pozostało 
nam jedynie dowiedzieć się, 
w którym kierunku jest Żywiec. 
Z odpowiedzi wynikało, że 
wywieziono nas wczoraj na 
jakieś za..... — 25 km od 
Żywca, do którego można się 
dostać autobusem komunika- 
cji miejskiej kursującym co 4 
godziny lub... dojść pieszo. 

— Yea, greatl!! O której 
autobus? 

— Za 5 minut. 

Tyle właśnie czasu pozos- 
tało nam na dokonanie poran- 
nej toalety, spakowanie się 


| i uczynienie innych koniecz- 


nych powinności. W Żywcu, 
czekając na autobus jadący w 
kierunku klubu Śrubka, nie- 
którzy pozwolili sobie na zje- 
dzenie śniadania w pobliskim 


barze. Inni nagrali wspólnego 
singla. 

Na *giełdzie" zjawiliśmy się 
po godz. 11:00. Od razu jak 
grom z jasnego nieba spadła 
na nas wiadomość o prze- 
sunięciu deadline'u (terminu 
oddawania prac) GFX-compo 
na godz. 11:30. A co z tymi, 
którzy nie zdążyli na autobus 
lub po prostu się do niego nie 
zmieścili??? Powstało niemałe 
zamieszanie wokół tej sprawy, 
aż w końcu po kilkakrotnych 
zmianach w harmonograniie 
pozostano przy godzinie 14:00. 

W tym samym czasie trwały 
walki pomiędzy uczestnikami 
"gietdy" powracającymi z nie- 
dzielnych spacerów (bez zna- 
czenia było, czy wracali z *ku- 
floteki", czy nie) a ochroną, 
którą "grało" trzech łebków nie 
wyższych od lamperii, z postę- 
pującym zanikiem klatki pier- 
siowej. W wyniku konfliktu kilka 
osób sceny nie dostało się na 
Demo-compo, co ostatecznie 
postawiło kropkę nad *i" w 
słowie "giełda". Po tym incyden- 
cie znakomita większość demon- 
stracyjnie potargała swe identy- 
fikatory na znak protestu i so- 
lidarności z poszkodowanymi. 

Na wspomnienie zasługuje 
także postawa organizatorów 
wobec kradzieży mającej miej- 
sce poprzedniej nocy. Posz- 
kodowanej grupie powiedzia- 
no, iż jest to wina współ- 
uczestników imprezy. 

Nic to. Tak minął dzień drugi, 
a trzeciego prawie nie było. 
Każdy chciał opuścić to nie- 
chlubne miejsce, przynoszące 
wstyd prawdziwemu kompute- 
romaniakowi. Cieszył jedynie 
deszcz, który zmył logo Ap- 
plause'u z wiszącego nad wej- 
ściem do klubu transparentu. 

Była to impreza pełna roz- 
maitości, obfitująca w zaskaku- 
jące wydarzenia, a nawet trzy- 
mająca w napięciu. Takiego 
podejścia do sprawy chciałbym 
życzyć każdemu organizato- 
rowi... szopki noworocznej. 
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ADEVCEY” W PRAKTYCE 
(CZ.1.) 


Wiele już napisano o bibliotekach znajdujących się  — 


wkKickstarcie lub na dysku. Uznałem więc, że wycię- 
cie następnego hektara lasu na kolejny artykuł o 


bibliotekach mija się z celem. Ten artykuł będzie 


opowiadał o innych strukturach, bardzo ważnych w 
Amidze — o tzw. device'ach, czyli po prostu u- 
rządzeniach (i tak je od tej pory będę nazywał). 


Kamil Iskra 


rtykuł ten zacznę długim wykładem z teorii. Wybaczcie, 

ja też tego nie lubię, ale w tym wypadku jest on po prostu 

niezbędny. Materiał jest trudny, ale sądzę, że przy 

średniej znajomości języka C i systemu Amigi oraz przy 

odrobinie dobrej woli zrozumiecie, o co chodzi (nie przy 
pierwszym czytaniu, to przy drugim...). 

Początkujący programiści dość szybko zaczynają korzystać 


z funkcji zawartych w bibliotekach Amigi — głównie ze względu 


na prostotę ich wywoływania (w językach wysokiego poziomu w 
taki sam sposób, jak własne funkcje). Znacznie gorzej jest z 
urządzeniami. Sposób ich obsługi jest, poza nielicznymi 
wyjątkami, zupełnie inny — trudniejszy, ale umożliwiający 
pełne wykorzystanie jednego z największych dobrodziejstw, 
jakie daje nam Amiga, czyli multitaskingu. 

Na czym polegają różnice między biblioteką a urządzeniem? 
Otóż biblioteka to zbiór funkcji, które "siedzą sobie” (a czasami 
leżą) w pamięci komputera i czekają, aż jakiś program do nich 
"skoczy" i zacznie je wykonywać. Urządzenie natomiast ma w 
pamięci komputera własny task (zadanie), Jeśli Twój program 
chce np. odczytać bootblock dyskietki, to wysyła do "track- 
disk.dewice" wiadomość: "skopiuj pod ten adres zawartość tego 
bloku”, Trackdisk.device bierze się do roboty — włącza silnik 
stacji, przesuwa głowicę i czyta dane. W tym czasie Twój 
program może robić, co mu się żywnie podoba — pisać po 
ekranie, coś tam liczyć, śpiewać albo po prostu czekać. Kiedy 
trackdisk.device skończy, wysyła wiadomość do Twojego 
programu: "skończyłem". 

Komunikację między taskami rozwiązano w Amidze za 
pomocą portów. Na pewno zetknąłeś się już z nimi, np. przy 
oknach — czekanie na jakąś wiadomość — WaitPort (okno- 
>UserPort), czy ARexxie (każdy program mający możliwość 
sterowania przez ARexx musi mieć port, omówiono to dokład- 
nie w Magazynie AMIGA 4/92). Tak więc, jeśli chcesz sterować 
urządzeniem, musisz stworzyć sobie port. Port ten będzie 
niezbędny do tego, aby urządzenie po zakończeniu swojej 
pracy mogło Cię poinformować, że już skończyło. Twórcy 
kompilatorów języków wysokiego poziomu poszli tu na rękę 
użytkownikom, tworząc funkcję: 
struct MsgPort* CreatePort (char *namne, long prii; 

Funkcja ta zajmuje się stworzeniem portu — inicjalizuje 
niektóre pola struktury MsgPort, odejmując nam roboty, a 
później wywołuje funkcję AddPort () z biblioteki Exec 
('exec.library" — główna biblioteka Amigi). 

Parametrami funkcji CreatePort () są: 

— nazwa portu (może być NULL — port bez nazwy), 
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priorytet portu — wartości od -128 do +127 (zazwyczaj 0). 
Funkcja zwraca wskażnik na stworzony port lub NULL, jeżeli 
zabrakło pamięci. 

Tak utworzony port należy przy wychodzeniu z programu 
usunąć z pamięci. Zrobi to za nas funkcja: 


void DeletePort |struct MsgPort *npl; 


Parametrem funkcji jest port utworzony za pomocą Create- 
Port(). 

Mamy już utworzony port, umiemy go usuwać. Trzeba się 
jeszcze nauczyć komunikować przez niego. Służą do tego tzw. 
Messages, a w przypadku urządzeń — ich rozszerzone wersje 
— lORequests, Przyjrzymy się tej strukturze: 





Pole io_Message to "trzon" całej struktury, jednak jego pola 
nie będą nas na razie interesować. O io_Device i io_Unit 
wspomnę później. W pole io_Command należy wstawić numer 
komendy, jaką ma dla nas wykonać urządzenie. Numery te są 
zdefiniowane jako stałe w plikach *include/exec/io.h" oraz 
"include/devices/nazwa_urządzenia.h'. Przykładowo podanie 
w to pole CMD_WRITE spowoduje wysłanie "na zewnątrz" 
danych (np. dla trackdisk.device zapisanie ścieżki na dysku). 
Pole io_Flags może być wykorzystywane w różny sposób przez 
różne funkcje urządzeń, przez wiele z nich nie jest w ogóle 
wykorzystywane. 

Pole io_Error jest ustawiane przez urządzenie. Pisałem już, 
że urządzenie "informuje" nas o tym, że zakończyło swą pracę. 
Najpierw my posyłamy do urządzenia nasz IORequest. Gdy 
urządzenie skończy, odsyła go do naszego portu, Najpierw 
ustawia jednak pole io_Error. Jeśli np. chciałeś nagrać coś na 
dysk, który był zabezpieczony, to TrackDisk wstawi w pole 
io_Error wartość TDERR_WriteProt. Jeśli wszystko poszło OK, 
to pole io_Error zostanie wyzerowane. 

W zamieszczonych przykładach IORequest tworzę za po- 
mocą funkcji CreateExtlO () bądź CreateStdlO (). Obie te 
funkcje zostały napisane przez twórców kompilatora. 


struct IORequest* ĆreateExtI0 (struct MsgFort *np, long sizęeł; 


Funkcja ta zajmuje odpowiednią ilość pamięci i inicjalizuje 
niektóre pola struktury IORequest. 

Parametrami tej funkcji są: 
— adres portu stworzonego za pomocą CreatePort (), 


— rozmiar struktury IORequest. 


Niektóre urządzenia wymagają mniej lub bardziej rozsze- 
rzonej struktury — tu podajemy jej rozmiar, najprościej przez 
*sizeof (struct jakiś_io_request)". Funkcja zwraca wskażnik na 
utworzony IORequest lub NULL, jeżeli zabrakło pamięci. 

Funkcja CreateStdlO () różni się tylko tym, że nie ma 
drugiego parametru, a jako wartość zwraca wskażnik do 
struktury IOStdReq, którą omówię za chwilę. 
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Mógłbyś się zastanawiać, po co obu tym funkcjom potrzebny 
jest adres portu? Jak już mówiłem, urządzenie odpowiada nam 
posyłając wiadomość do naszego portu. Adres portu, do jakie- 
go należy odesłać wiadomość, urządzenie bierze z pola 
io_Message->mn_ReplyPort, do którego wcześniej wstawia go 
właśnie funkcja CreateExtlO () czy CreateStdlO (). 

Przy wychodzeniu z programu należy zwolnić pamięć zajętą 
przez IORequest. Najprościej zrobić to funkcją: 


void DeleteExtIG |struct IORequest *iofequest| 


Parametrem tej funkcji jest IORequest stworzony za pomocą 
CreateExtlO (). Funkcja nic nie zwraca. 

Analogicznie działa funkcja DeleteStdlQ () — można ich 
nawet używać zamiennie. 

Pozostało nam jeszcze dowiedzieć się, jak posyłać *żądania” 
(ang. request) do urządzenia. Najpierw należy urządzenie 
otworzyć. Robimy to za pomocą funkcji: 


long OpenDevice (char *devName, long unit, struct IOReguest "ioRe- 


quest, long flagz)) 


Funkcja otwiera urządzenie. Najpierw sprawdza, czy dane 
urządzenie znajduje się w Kickstarcie. Jeśli nie, to sprawdzany 
jest katalog DEVS:. Funkcja wypełnia pola io_Device i io_Unit 
struktury IORequest, dzięki czemu możliwe jest później 
komunikowanie się z urządzeniem. Do pola io_Device wpisywa- 
ny jest adres bazy urządzenia — baza ta to dokładny 
odpowiednik bazy biblioteki. Do pola io_Unit mogą być wpisane 
różne rzeczy, zależnie od urządzenia. 

Parametrami tej funkcji są: 
m Nazwa urządzenia — np. trackdisk.device. 
M Unit. Ten parametr jest używany nie we wszystkich 
urządzeniach. Np. w przypadku trackdisk.device oznacza on 
numer stacji, z którą chcemy następnie współpracować. 
m Struktura IORequest stworzona wcześniej przez Create 
ExtlO () lub CreateStdlO (). W przypadku niektórych urządzeń 
musi być wcześniej dodatkowo zainicjowana (np. w przypadku 
audio.device). Ale o tym w następnym odcinku. 
m Flagi. Mało które urządzenie ich używa. 

Funkcja zwraca 0, jeżeli udało się otworzyć urządzenie, lub 
kod błędu w przypadku błędu otwarcia. 

Przy wychodzeniu z programu należy urządzenie zamknąć. 
Robimy to za pomocą funkcji: 


Powiedzmy, że mamy już przygotowane całe żądanie, teraz 
tylko je wysłać. Robimy to za pomocą funkcji: 


void Sendli0 |struct IORequęst *ioRequeet]; 


Funkcja posyła wiadomość do urządzenia. Urządzenie 
zaczyna coś tam sobie *mleć”, a nasz program w tym czasie 
może zajmować się czymś innym. Parametr jest chyba 
oczywisty — struktura IORequest z ustawionymi właściwymi 
polami. Funkcja nic nie zwraca. 

Kiedy chcemy zaczekać, aż urządzenie skończy, wywołuje- 
my funkcję Exec: 
long WaitIO (struct IORequest *ioRequest| ; 

Funkcja czeka na zakończenie wykonywania działania 
opisanego w strukturze IORequest. 

Parametr — IORequest przestany wcześniej przez SendlO () 
do urządzenia. Funkcja zwraca kopię pola io_Error struktury 
lORequest. 

Istnieje też funkcja: 


lang DolQ łstruęt IORequest *ioRequezst); 
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Jest to połączenie dwóch funkcji powyższych — DolO () 
najpierw posyła żądanie, a potem czeka. Parametr — jak w 
SendlO (). Zwraca — jak w WaitlO (). 

Powiedzmy, że wysłaliśmy coś do urządzenia za pomocą 
SendlO 4). ale nagle okazało się to błędem i chcielibyśmy 
przerwać wykonywanie czynności. Robimy to za pomocą 
funkcji: 

long AbórtIO (struct IORequest *ioRequest | ; 

Funkcja usiłuje przerwać wykonywanie danego żądania. 
Parametr — jak w SendlO (). Funkcja zwraca zero, jeśli 
przerwanie okazało się możliwe. Czasami jednak nie da się 
przerwać urządzenia (zależy to od konkretnej funkcji urządze- 
nia, zaawansowania w wykonywaniu żądania itp.), wtedy 
funkcja zwraca kod błędu. 

No, już prawie skończyłem tę teorię... W następnym numerze 
przedstawię jej końcówkę oraz przykłady w języku C. 

Po długim wykładzie przejdźmy do praktyki. Zaraz będzie 
pierwszy przykład, muszę jeszcze tylko omówić użyte w nim 
struktury i funkcje. 

Struktura IOStdReq jest nieco rozszerzoną wersją struktury 
IORequest. Ma ona, oprócz pól już omówionych, pola: 





Pola io_Actual i lo_Offset są bardzo różnie wykorzystywane 
przez różne funkcje urządzeń. Pole io_Data to wskaźnik na 
obszar pamięci, gdzie znajduje się bufor z danymi (lub na dane). 
Pole io_Length opisuje zazwyczaj, ile bajtów liczy sobie bufor 
wskazywany przez io_Data. 

Przykłady napisałem w języku C. Mogłem je napisać w 
asemblerze, uważam jednak, że język C jest znacznie bardziej 
przejrzysty, a o to przecież przy tłumaczeniu chodzi... 
Przykłady napisałem w taki sposób, że każdy kompilator 
powinien sobie z nimi poradzić (może poza jakimś archaicznym, 
jak np. Aztec v3.4). Zmian mogą wymagać tylko nazwy plików 
"include" (tzw. inkludy). 

Przejdźmy do przykładu 1. Zajmuje się on odczytem 0. bloku 
dyskietki, czyli części tzw. bootblocku. Do odczytu użyłem 
urządzenia trackdisk.device. Posłużyłem się dwoma jego 
funkcjami: 


CMD_READ 


Funkcja powoduje wypełnienie bufora wskazywanego przez 
io_Data danymi zawartymi na dysku (odczytuje minimum jeden 
blok, czyli 512 bajtów). Wymaga (poza wyżej wymienionymi 
polami) ustawienia pola io_Offset, od którego bajtu dysku 
funkcja ma zacząć odczyt. Liczba ta musi być podzielna przez 
512. Jeżeli nastąpił błąd odczytu, to w polu io_Error znajdzie się 
odpowiedni kod błędu. Funkcja CMD_READ po zakończeniu 
swej działalności nie wyłącza silnika stacji. Trzeba go wyłączyć 
samemu — robi się to funkcją: , 


TD_XMOTOR 


Funkcja włącza lub wyłącza silnik stacji. Wymaga ustawienia 
pola io_Length na 0, jeżeli chcesz wyłączyć silnik lub inne 
wartości, które spowodują włączenie. 

Po wykonaniu tej funkcji ustawione jest pole io_Actual — 0, 
jeżeli silnik był wcześniej wyłączony; inne wartości — jeżeli był 
włączony. 

Poza tym chcę też zwrócić uwagę na to, że jako bufora stacji 
używam pamięci CHIP. Jest to niezbędne w systemie 1.3, 
jednak w nowszych systemach pamięć ta może być dowolnego 
typu. 

Przykład 2. jest również oparty o "trackdisk.device”. Powodu- 
je on zapisanie bloków 100 i 101 zerami. Przed uruchomieniem 
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przykładów 2. I 3. radzę się upewnić, czy w stacji DFO: nie ma 
jakiegoś ważnego dysku — programy mogą spowodować utratę 
danych na dysku! Po uruchomieniu tych programów radzę 
wyjąć dysk ze stacji i ponownie włożyć — wynika to z pewnych 
problemów przy współpracy z Amiga DOS-em. W przykładzie 2. 
użyłem następujących, nie omówionych wcześniej, funkcji 
trackdisk.device: 


TD_PROTSTATUS 


Zasadniczym zadaniem tej funkcji jest sprawdzenie, czy dysk 
w stacji jest zabezpieczony. Można jednak za jej pomocą 
stwierdzić również, czy w stacji w ogóle jest dysk. Funkcja nie 
wymaga ustawiania żadnych pól struktury IORequest (oczy- 
wiście poza io_Command...). 

Po wykonaniu tej funkcji ustawione są pola: 
m io Actual — 0, jeżeli dysk jest odbezpieczony; inne 
wartości, jeżeli jest zabezpieczony. 
m io_Error — TDERR_DiskChanged, jeżeli nie było dysku w 
napędzie. 


CMD_WRITE 


Powoduje zapisanie na dysk danych zawartych w buforze 
wskazywanym przez io_Data. Funkcja wymaga ustawienia 
takich samych pól, jak CMD_READ. Jeżeli wystąpił błąd zapisu, 
to w polu io_Error znajdzie się o tym odpowiednia informacja. 


CND_UPDATE 


Funkcja CMD_WRITE nie zawsze powoduje natychmias- 
towe nagranie danych na dysk. Funkcja CMD_UPDATE 
wymusza od trackdisk.device, aby się pospieszył”. Należy jej 
zawsze użyć przed zakończeniem zapisu. Wymaga tych 
samych argumentów, co CMD_WRITE. Ustawia pole io_Error w 
tej samej sytuacji, co CMD_WRITE. 

I, aby już zakończyć z omawianiem trackdisk.device — 
przykład 3. Jest to program formatujący dyskietki. Użyłem w 
nim funkcji: 


TD_FORMAT 


Funkcja formatuje dysk. Pola struktury IORequest ustawia 
się analogicznie jak w CMD_WRITE, z jedną różnicą: wartość 
wpisana w pole io_Length MUSI być podzielna przez 5632 
(512x11). Idzie za tym konieczność zajęcia bufora większej 
wielkości. Ta restrykcja wynika z faktu, że nie da się 
sformatować jednego bloku, tylko cały sektor. Funkcja ta 
formatuje dysk BEZ weryfikacji. 

Ponieważ funkcja TD_FORMAT nie weryfikuje swojego 
działania, zrobimy to sami. Po prostu po zapisie sektora jest on 
następnie odczytywany, a jego zawartość sprawdzana (powin- 
ny być same zera). Program ten nie nagrywa później bootblocku 
| rootblocku, nie możesz więc z tego dysku korzystać — musisz 
go czymś "zquickformatować" (ach, co za piękne słowo...). 

l to już na dziś wszystko. W następnym odcinku posta- 
ram się opisać jeszcze dwa urządzenia — timer.device i 
audio.device. 





include <exec/io.h> 
sincluda <ęexęc/memory .h> 
sinclude <devi 
include < 
+include 
| sitdef AZTEC_C 
€lude <sfunctions.h> 
Lattice, 
tinclude <praoto/exec.h> 
sendit 
struct MsgFort *ioport=NULL; 
struct IOStdReq *ioreqeNULL; 
lang *bufor=NULL; 
/!* Punńnkcja pomocnicza - zwalnia wszystko, co 
void wyjscie (int retkod) 














.e /+* Dice, SA5 - inne inkludy */ 

















|struct IORequest *)ioreg, 











if (loreq) 
Delete 
iż (ioport) 
DaietePort 
iż (buforj 


Stdio (ioreq] ; 


(ioporct] ; 


FreeMem (bufor, 512L]; 
exit (retkod); 
int main [int arąc, char *argv [JJ 
I 
long blad; 
if I!ligoport=CreatePOort (NULL, OLił 


printf ("Brak pamieci na port!in”); 
wyjscie (20); 

ł 

if |!|ioreq=CreateStdlO |ioportj| 

( 
printf ł*Brak panięci na 
wyjscie (20); 


ITORequest!1n"1; 


* Zzajnuję pamiec na jeden blok */ 
lt (tibuforzAllocMen |512L, NEMF_CHIP||| 
f 

printf (*Brak bufor! tin*); 
wyjście (2015 


pamięci na 





ł 

/* Otwieram napęd O */ 
iż (blad=OpenDevice (*trackdisk.device”, OL, gy 

DOLE) 


, 


printf ("Czyżbyś nie miał etacji DF0:1?! (błąd nr 
blad) ; 
wyjscie 120); 


śldlin", 


ł 
ioreq->io_Connand:=CMD_READ; /* Odczyt dysku */ 
o©_Offaset=0L; /* Zacznij od bloku © */ 

io_Datas |APTR|bufor; /* Adres, gdzie wczyrać dane */ 
ioreg->io_Length=$12L; /* Odczytaj 512 bajtów ljeden blok) */ 
if |DoIQ ((struct IORequest *lioreqi | 
(*Bład odczytu nr %ldlin*, ioreq->io_Error) 


else 
i 









printf 


char "nap; 
zwitch /*bufor) | 
1 
/* W pierwszym długim słowie bootbloku — 
DosType - systen zapisu dysku */ 
case 0x444f5300L; nap="1.3 OFS*; 


jest zapisany tzw. 


break; 

case Ox444f5301L: nap="1.3 FFS* 
break; 

casa 0x444f5302L; nap=*2.04 OFS5 — 


International*; 
break; 
case 0x444f5303L: nap=*2.04 F 
International”; 


breakr 
caze D0x444£5304L: nap=*3.0 OFS — 
Ińternational (DirCache)”; 
break; 
| caże 0x444£5305L: nap="1.0 FFS — 
| International (DirCache|*; 
break; 
dęfault ; nep="Nieznany"; 
] 
printf (*Dysk w napędzię DFO: jest zapisany w — 


systemie *ts*in”, nap]; 
f* Wylaczan silnik ?/ 
ioreq->io_Clonnand=TD_NOTOR; 
ioreq->io_Lengthn=0L; 
Dolo ((ztruct IORequest *]ioregl; 


CloseDevice | (8truct 


wyjscie (0); 


IOReguest ")ioreql | 





śinclude <exec/io.h> 
śincludę 


sinclude 


ŁĘRGC/MĘDOTY „.K> 
<devices/trackdisk.h>» 
include <stdio.h> 

fincluda <stdlih.h> 

śifdef AZTEC_C 

śinclude <functions.h» 

Felse 

*include =<proto/exec,h> 

sendi t 

struct MsyPort *ioport=NULI1.; 








| struct IOStdReq *ioreqg=NULL; 
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long *bużor=NULL; 
woid wyjscie linc retkodi 
4 
if (ioreq) 
DeleteStdi0 lioregl ; 
it |iopart) 
DeletępPort |ioport| ; 
if |bufor) 
Freehiem (bufor, 1024L); 
axic |retkodl ; 
ł 
int main int arge, char *argv [Il 
ł 
iong blad; 
i£ |llioport=freatePort |[NULL, OÓLIJI 
t 
printf |*Brak pamieci na port!in"”); 
wyjscia 120); 


[!(ioreq=CreateStdi0 lioportl ll 


printf ("Brak pamięci na IDRequest!in"|; 
wyjscie [20]; 


* zajnuję pamięć "czystą”, tzn. same zera */ 
(ltbuforsAllocMem (1024L, MEMF_CHIP|MEMF_CLEAR))) 


printś ("Brek pamieci na buforiin*l; 
wyjacie (201; 


(blad=OpenDevice (*trackdisk.device*, OL, |struct 
IORequestr *|ioreq, 0LI| 
1 
printź (*Blad otwarcia urzadzenia nr $%ldyn", 
bladi: 
wyjacie (20); 
ł 
/* Najpierw sprawdzę, czy jest dysk w stacji 
jest odbezpiaczony */ 
toreq->ic_Ccamand=TD_FROTSTATUS; 
Do10 |lstruct IORequest *|ioraq]; 
if |ioreq-»io_Error==TDERR_DiskChangod| 
printf |'Brak dysku w napedzie!(n*); 
else 
if (ioreg->io_Actual) 
printź ("Dysk jest zabezpieczony! |n*); 
else 
1 
iereq->i6_Command=CMD_WAITE; /* Zapim dysku */ 
ioręg->ic_Offset=1001*512L; 
1* Zacznij od bloku 100 */ 
ieoreq->io_Data=s/APTR)bufor; 
ioreq->io_Length=1024L) 
/* Zapisz 1024 bajty 12 bloki) */ 
if (DolO ((etruct TORequest *lioreq)] 
printf |"Błąd zapisu nr %ldyn*, ioreq->io_Error]; 
else 
I 
/* Nagranie bufora trackdisk.device */ 
ioreq->io_Command=CMD_UPDATE; 
if |Doló ((struct IOReqguest *|ioreq| | 
printć (*Blad zapisu nr %ldin*, ioreq->io_Error]; 
ł 
ioreq->io_Connand=TD_MOTOR; 
loreq->10_Length=0L; 
Dolio ilstruet IORequest *|ioreq); 
1 
CloseDevice ((struct IORequest *]ioreql; 
wyjscie (0); 


include <exec/io.h» 
fincludeę <exec/memory.h> 
4include <devices/trackdiak.h> 
finclude <ztdio.h> 
sinciude <stdlib.h> 
4ifdef AZTEC_C 
4include <functions.h> 
else 
4includę <proto/exec.h> 
4endif 
struct MsgPort *Loport=NULL; 
struct IOStdReg *ioreq=NULL; 
long *bufor=NULL; 
void wyjzcie (int retkodi 
t 
iż (ioreq) 
DeleteStdl0 |ioreql ; 
if (ioport) 
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Deleteport |ioportl; 
if |bufor] 

Freeńen |bufor, 512L*11L]; 
exit |retkodi ; 


) 
int main lint argc, char *argv [lI 
t 


long blad; 
it ll(loport=CreatePort (NULL, 0Ł))) 
1 
printf (*Brak pamieci na port!in*]; 
wyjscie (201; 
l 
if (t(ioreq=CreateStdiO0 |ioport/)) 
1 
printć (*Brak pamieci na IOReguest!1n*/; 
wyjscie (20); 
ł . 
tf (!ibuforeAllochen |512L*11L, NEMP_CHIPIMEMF_CLEARI]| 
l 
printf (*Brak pamięci na bufor!in"|; 
wyjscie (20); 
ł 
if iblad=OpenDevice ["trackdisk.device*, 0L, |ztruct 
IORequest *)ioregqg, OLII 
( 
printf ("Blad otwarcia urządzenia nr 4ldin", 
bladl 
wyjscie 120); 
] 
ioreq->19_Comnand=TD_PROTSTATUS; 
Do1O ((etruct IORequest *|ioraq); 
if |ioreq->io_Errors=TDERR_DiskChanged) 
printć |"Brak dysku w napędzie!n”); 
else 
if |loreq->io_Actual) 
printf ("Dysk jest zabezpieczony! in*); 
else 
t 
long licznik: 
ioreq->io_Data=(APTR) bufor; 
ioreq-»io_Lengthe512L*11L; 
/r* Jeden sektor */ 
/* Poniższa liczba 160 jest liczbą Ścieżek na OSU 
stronach dysku */ 
for (llicznik=0; licznik<160L; licznik=+*) 
t 
short bladweryf=0; 
/* Po 'Formatuje' są DWIE spacje */ 
printf (*Formatuje zektor =R 
%1d - strona %s...in", licznik/2, 
(licznik % 2 ? *gorną” ; 
"dolna*] |; 
ioreq->i6_Cormand=TD_FORWAT; /* Format dysku */ 
ioreg-»io_Offset=licznik*11L*5I2L; 
DoIO ((struct IORequest */|ioreq; 
iereg->ia_Comnand=CND_READ; /* Odczyt dysku */ 
/* Poniższe znaki 1013 powodują przejście do poprzedniej linii */ 
printf ("v01jWeryfikuję:n0137]1:; 
if |DoID ((struct IÓRequest *|ioregi I 
biadweryfs1; 
else 
t 
short liczwew! 
for (liczwew=0; liczwew<1408 /* 512*11/8 */; liczwewe+| 
if (bufor [liczwew]| /* Powinny być zora! */ 
! 
bladweryf=l; 
break; 


1 

if (bladworyć) 

1 

1* po '!' jest 10 =, 

spacji - aby wynazały poprzedni napis */ 
printf (*Blad weryfikacji sektora %ld! 4n*,lieznik/2); 
break; 
1 


if |licznik==160L) /* Dysk udało się 
zformatować */ 
/* Po *!' jest 5 spacji */ 
printf ("Formatowanie zakończone sukcesemi 1n*); 
ioraq->io_Connande"TD_MOTOR; 
ioreq->10_Length=0L; 
bolo ((etruct IORequest *)ioreq]; 
I 
CloseDevice ||struct IORequest *|ioreq); 
wyjscie (01; 
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TEST GENLOCKA G-LOCK 


Andrzej Bobek 


miga jest komputerem 

nadającym się głównie 

do zastosowań gra- 

ficznych. Do owych 

zastosowań niezbęd- 
ne jest natomiast pewne urzą- 
dzenie, nazwane swego czasu 
"genlock". Podstawowym jego 
zadaniem jest synchronizacja 
dwóch źródeł sygnału, a kon- 
kretnie narzucenie Amidze ze- 
wnętrznej synchronizacji (jest 
to dużo łatwiejsze niż na przy- 
kład narzucenie synchroniza- 
cji Amigi całemu studiu te- 
lewizyjnemu), co jest absolut- 
nie niezbędne przy zastoso- 
waniu Amigi w studiu. Druga 
funkcja każdego genlocka to 
mieszanie obrazu komputera 
z obrazem ze źródła zewnętrz- 
nego (tutaj także synchroniza- 
cja jest niezbędna, aby oba 
obrazy się nie "rozjeżdżały”). 
Tak można pokrótce opisać 
funkcje genlocka, urządzenia 
doskonale przystosowanego 
do współpracy z Amigą i z 
takim trudem dostosowywa- 
nego do współpracy z innymi 
komputerami. Artykuł ten jest 
opisem testu urządzenia o 
nazwie G-Lock, produko- 
wanego przez znaną amery- 
kańską firmę GVP, a przeka- 
zanego nam do testowania 
przez jej polskiego dealera, 
firmę ARAM (telefon w War- 
szawie 295499). Jak nietrud- 
no domyślić się ze wstępu, to 
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urządzenie to właśnie gen- 
lock. 


Instalacja 


G-Lock zapakowany jest 
dość starannie. Możliwość u- 
szkodzenia w czasie transpor- 
tu jest więc ograniczona do 
minimum. Estetyce opakowa- 
nia również nic nie można 
zarzucić. Oprócz genlocka w 
pudełku znajdziemy dyskietkę 
z oprogramowaniem, instruk- 
cję obsługi oraz kartę rejestra- 
cyjną. Sposób podłączania 
genlocka do Amigi i innych 
urządzeń jest dość jasno opi- 
sany w instrukcji (ogólnie bar- 
dzo dobrej, przejrzyście wy- 
jaśniającej wszystko, co jest 
do wyjaśnienia). U niektórych 
pewną dezorientację może 
wywołać jedynie nieco nie- 
standardowe opisanie gniazd 
(CvBS 1/2 zamiast zwycza- 
jowego VIDEO IN), to już jed- 
nak kosmetyka. Po podłą- 
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czeniu genlocka do Amigi moż- 
na już rozpocząć zabawę. Na 
tym etapie zauważymy, że G- 
-Lock różni się nieco od typo- 
wych genlocków. Jego nieod- 
łączną częścią jest bowiem 
oprogramowanie. Zaraz po 
włączeniu Amigi genlock pra- 
cuje wyłącznie jak czarno- 
-biały modulator. Amiga nie jest 
synchronizowana, obraz na 
wyjściu genlocka jest dokład- 
nie taki sam, jak z gniazda 
MONO w Amidze 500. G-Lock 
jest po prostu nieaktywny. To 
bardzo dobrze przemyślane 
rozwiązanie, nie zawsze bo- 
wiem genlock jest potrzebny, 
a trzeba pamiętać, że gdy jest 
aktywny, modyfikuje pracę 
Amigi (genlocków nie tolerują 
na przykład niektóre flicker- 
-fixery). Aby G-Locka pobudz- 
ić do życia, należy uruchomić 
jego oprogramowanie, które 
następnie resetuje Amigę 
(oczywiście najpierw pyta, czy 
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jesteśmy na to zdecydowani), 
co jest z kolei niezbędne z 
uwagi na specyfikę współpra- 
cy Amigi z genlockiem (gdy 
jest on aktywny, na przykład 
wszystkie systemowe copper- 
listy różnią się nieco od nor- 
malnych). 


Nieco praktyki 


Po resecie komputera gen- 
lock jest już aktywny, sygnał 
staje się kolorowy, nam zaś 
pozostaje wczytanie oprogra- 
mowania (nie używającego na 
szczęście żadnych nietypo- 
wych bibliotek) i ustawienie 
wszystkich parametrów pracy. 
O ich mnogości można się 
zorientować na podstawie za- 
mieszczonych ekranów z sze- 
ścioma panelami sterującymi, 
używanymi przez oprogramo- 
wanie G-Locka. Dwa podsła- 
wowe, umieszczone na pierw- 
szym ekranie, służą do usta- 
wienia podstawowych paramet- 
rów pracy genclocka. Te para- 
metry to: określenie, z którego 
gniazda pobierany jest sygnał, 
w jaki sposób jest mieszany z 
obrazem z Amigi (patrz tabel- 
ka) oraz jak korygowany jest 
dźwięk (głośność, basy i so- 
prany) i obraz (jasność, kon- 
trast, jaskrawość kolorów, a 
także proporcje kolorów, tzw. 
hue). Wszystkie parametry moż- 
na nagrać na dysk. Przy odczy- 
tywaniu z dysku można wybrać 
jedną z trzech nagranych 
wcześniej konfiguracji. 


Je 
= 
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Pozostałe panele sterujące 
określane są jako "advanced" 
(czyli zaawansowane) i do- 
stępne są w programie tylko 
wtedy, gdy uruchamiając go 
podamy mu komendę ME- 
NUS=ADVANCED (w ikonie 
albo w CLl/Shellj. Na tym 
etapie napotyka się kilka opcji 
bardzo specjalizowanych i fa- 
chowych, więc aby uniknąć 
zamieszania, część z nich po 
prostu opuszczę (zaintereso- 
wani i tak zauważą na zdję- 
ciach możliwość ich ustawie- 
nia). Panel pierwszy pozwala 
więc na wybranie trybu roz- 
poznawania systemu telewi- 
zyjnego na wejściu (odbywa się 
to automatycznie, lub też mo- 
żemy zmusić genlock do zało- 
żenia, że jest tam PAL albo 
SECAM). Istnieje też możli- 
wość wyłączenia koloru, co 
wbrew pozorom nie jest zu- 
pełnie zbędną opcją. Ostat- 
nia z interesujących zwykłych 
śmiertelników opcji w tym pa- 
nelu to możliwość wyboru try- 
bu traktowania synchronizacji. 
Może ona być traktowana jako 
niestabilna (właściwa wszyst- 
kim nieprofesjonalnym mag- 
netowidom, zwanym przez 
Amerykanów VCR-ami) lub 
stabilna (z kamery, magneto- 
widu studyjnego lub po pros- 
tu przepuszczona przez urzą- 
dzenie korygujące). Włącze- 
nie tej opcji zwiększa po pros- 
tu tolerancję genlocka (po- 
dobnie jak w starszych telewi- 
zorach, gdzie obraz wskutek 
takiej, a nie innej, synchroni- 
zacji skakał lub giął się u 
góry). Panel trzeci umożliwia 
nam kontrolę nad tym, w jakim 
standardzie będzie podawany 
sygnał na złącze RGB (RGB 


lub YUV), a także, które skła- | 


dowe (czerwona, zielona lub 
niebieska) są przepuszczane. 
Ta ostatnia opcja to właśnie 
splitter, niezbędny do współ- 
pracy z prostszymi digitalizera- 
mi. Proces digitalizacji może 
się odbywać ręcznie (po zdi- 
gitalizowaniu każdej składowej 
wyłączamy ją w panelu trze- 
cim i włączamy następną) 
lub też automatycznie, za po- 
mocą skryptu w ARexxie, do- 
dawanego do G-Locka. Panel 
czwarty służy do sprawdzania, 
czy ramka (border) ma być 
traktowana tak samo jak e- 
kran, czy też ma być wygasza- 
na, a także do sterowania 
bitplane keyingiem i chroma 
keyingiem. Brzmi to strasznie, 
jest to jednak opcja zupełnie 
niegrożna. W przypadku bit- 
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plane keyingu z obrazu Amigi 
nie jest wycinany kolor ze- 
rowy, lecz tylko te punkty, 
które definiuje wybrany bitplan 
(a dokładnie bity w nim usta- 
wione). W starszych Amigach 


maksymalna liczba bitplanów | 


to sześć, w A1200 i A4000 (na 
której zgrywane były ekrany) 
— osiem. Chroma keying z 
kolei oznacza, że wycinane 
będą punkty o wybranych ko- 
lorach. Nie chodzi tu jednak o 
kolory definiowane za pomocą 
wartości składowych, ale o 
kolejne kolory w poszczegól- 
nych trybach graficznych Ami- 
gi, czyli kolor zerowy (tła), 
pierwszy itd. Na przykład, za- 
znaczenie wyłącznie koloru 
zerowego da dokładnie taki 
sam efekt, jak ustawienie gen- 
locka w zwykłym trybie. Za 
pomocą myszki zaznaczamy 
te kolory (do wyboru mamy 32 


Zestawienie cech G-Locka 


m Praca w PAL-u lub NTSC. 
(standardy Hi-8 lub SVHS). 


oraz RGB. 


itd. 


(tzw. hot-keys$). 





joysticka. 





w starszych Amigach i 256 w 
A1200 i A4000), które mają 
być wycinane. Aby jednak nikt 
się zbytnio nie zapalał, muszę 
dodać, że bitplane keying i 
chroma keying działają TYL- 
KO na wyświetlony za pomocą 
oprogramowania G-Locka ob- 
razek, czyli są po prostu rea- 
lizowane programowo. Mimo 
tego dość istotnego ograni- 
czenia, opcja ta może się 
przydać, wyłącznie jednak 
przy grafikach nieruchomych, 
program genlocka nie potrafi 
bowiem wyświetlać animacji 
(ich obróbka byłaby zbyt cza- 
sochłonna). Warto tu jeszcze 
omówić jedną ciekawą cechę 
G-Locka, a mianowicie możli- 
wość pracy w trzech różnych 
| systemach telewizyjnych. Jeśli 
| ustawimy Amigę (Amigę, anie 
| genlock) na pracę w trybie 
| NTSC (na przykład za pomocą 


m. Programowo przełączalne wejścia: dwa typu Composite Video i jedno Y/C 
| m Jednocześnie występujące sygnały na wyjściach Composite Video, Y/C 


M Wyjście RGB nie pelni jedynie roli "przelotki", podawany jest na nie pełny 
sygnał, łącznie z miksowanym obrazem. 

m Możliwość przełączenia wyjścia RGB na standard YUV. 

m Programowa kontrola takich parametrów, jak kontrast, jasność, nasycenie 


EH Możliwość selektywnego "przepuszczania” poszczególnych składowych 
(czerwonej, zielonej i niebieskiej), a także uzyskania obrazu czarno-białego. | 

m Możliwość zastosowania w roli splittera ze starszymi dzgitalizerami, jak na 
przykład Digi-View. * Pozwala na konwersję systemu SECAM na PAL. 

m Możliwość miksowania obrazu zewnętrznego i Amigi na cztery sposoby. 

m G-Lock pracuje także jako minimikser dwóch monofonicznych źródeł 
dźwięku, daje możliwość kontroli głośności oraz tonów wysokich i niskich. 

M Pracuje z większością flicker-fixerów. 

HM Wszystkie funkcje genłocka są kontrolowane wyłącznie programowo, za 
pomocą dostarczonego oprogramowania lub też z użyciem ARexxa. 

m Dostęp do wielu funkcji oprogramowania sterującego za pomocą klawiatury 


m Genlock pobiera zasilanie z Amsgi, w klórym to celu używany jest port 








preferencji systemowych), to 
genlock automatycznie prze- 
stawi się na NTSC i sygnał w 
tym właśnie standardzie po- 
jawi się na jego wyjściach. W 
tym trybie praca z systemami 
PAL lub SECAM nie jest 
możliwa, ze względu na zbyt 
duże różnice pomiędzy posz- 
czególnymi systemami. Gdy 
Amiga jest ustawiona na pracę 
w PAL-u (oczywiście w sensie 
rozdzielczości obrazu i czę- 
stotliwości jego wyświetlania), 
na ten system przestawia się 
również G-Lock. Jeśli podamy 
mu sygnał w PAL-u, praca 
będzie przebiegała normalnie, 
jeśli zaś doprowadzimy sygnał 
w systemie SECAM, geniock 
przerobi go sobie na PAL i 
podda zwykłej obróbce. Jest 
to funkcja raczej dość rzadko 
spotykana, jako że regułą jest 
nieprzystosowanie genlocków 
do pracy w SECAM-ie. Jak 
łatwo się domyślić, G-Lock 
może służyć jako urządzenie 
do przerabiania (transkodowa- 
nia) trybu SECAM na PAL. 


... I NIECO Wrazen 

Obowiązkiem testującego 
jest przyczepienie się do cze- 
goś. O ile najczęściej jest to 
łatwe, o tyle tym razem było 
dość trudno. Nie ma jednak 
urządzeń bez wad. G-Lock ma 
bowiem irytujący zwyczaj 
odłączania zewnętrznej syn- 
chronizacji przy jakichkolwiek 
większych jej przeskokach. 
Trzeba wtedy wywołać z pa- 
mięci lub wczytać z dysku jego 
oprogramowanie i ponownie 
wybrać źródło sygnału w od- 
powiednim panelu. Druga wa- 
da dotyczy dziwnej pracy 
bez zewnętrznej synchroniza- 
cji. Jeżeli więc zainicjalizuje- 
my genlock bez jej dostarcza- 
nia, to kolory będą dziwnie 
poprzesuwane, dopóki nie po- 
przełączamy w programie kil- 
ka razy gadżetów wybierają- 
cych gniazdo, z którego brany 
jest sygnał (na wejściach nie 
jest potrzebny żaden sygnał). 
Od tego momentu wszystko 
jest OK. Druga sprawa to fakt, 
że gdy w pamięci nie ma 
drzemiącego programu steru- 


| jącego, a genlock używa ze- 


wnętrznej synchronizacji, to 
należy się liczyć z tym, że w 
momencie gdy ją odłączymy, 
zawiesi się system (genlock 
nie przełącza się na własną 
synchronizację, a Amiga jest 
w trybie, w którym musi jakąś 
synchronizację dostać). Z os- 
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Tryby mieszania obrazu 
m Extem — na wyjścia podawany jest wyłącznie obraz ze źródeł 


zawnętrznych. 


m Amiga — podobnie, ale dla obrazu Amigi. | 
M Overlay — w miejsce koloru tła (czyli "zerowego”) Amigi wstawiany jest 


obraz ze źródła zewnętrznego. 


BM Inverse — odwrotność trybu poprzedniego, widać tylko kolor tła, w miejsce 


| reszty wstawiany jest obraz ze źródła zewnętrznego. 


tatnich informacji przysłanych 
przez GVP wynika jednak, że 
w najnowszych egzemplarzach 
G-Locka wyżej opisane niedo- 
godności są już usunięte. Po- 
za wspomnianymi niewielkimi 
wadami, genlock jest napraw- 
dę urządzeniem wartym swej 
ceny. Wykonany jest bardzo 
porządnie, jego obsługa jest 
prosta, możliwości zaś, jak na 
sprzęt tej klasy, ogromne. 
Odrębnym zagadnieniem jest 
jakość uzyskiwanego z G- 


-Locka sygnału. Nie jest to | | 


oczywiście jakość studyjna, 
choć z użyciem tego genlocka 
robi się w naszej telewizji 
kilka programów, choćby Mu- 
zyczną Jedynkę. Dla zasto- 
sowań nie krańcowo profes- 
jonalnych jest ona jednak ab- 


które nie są jednak grupowane w pamięci pod względem określanego 
punktu, lecz w zależności od ich numeru: tak więc zerowe bity wszystkich 
punktów tworzą w parnięci jeden blok (bitpiane, czyli płaszczyznę bitową), 


| m. Bitplane — na informację o kolorze punktu ekranu składa się kilka bitów, 


bity © numerze jeden, dwa itd. 


m Color splitter — urządzenie pozwalające na 'odfiltrowanie" dowolnie 
wybranych dwóch składowych koloru z obrazu, czyli w efekcie uzyskanie 
obrazu czerwonego, zielonego lub niebieskiego. Splitter ma zastosowanie 
w pracy z prostszymi digitalizerami obrazu — pracują one bowiem na tej 
zasadzie, że muszą oddzielnie digitalizować każdą składową, by potem 
dopiero złożyć z nich ostateczny obraz | 

m Copper-lista — program dla koprocesora Amigi o nazwie Copper, z | 
wykorzystaniem którego definiuje się wszystkie parametry obrazu Amigi 


solutnie wystarczająca. Z czy- 
stym sumieniem mogę G-Locka 
polecić wszystkim, którzy za 
spore pieniądze chcą kupić do- 
bry sprzęt. 


G-Lock 

Producent: GVP 

Dystrybutor: ARAM, ul. Śniadec- 

kich 17, 00-654 Warszawa, 

tel. 295499 

Zalety: 

+. wysoka jakość wykonania 

+ uniwersalność, wynikająca z 
bardzo dużych możliwości 

+ możliwość pracy z systemem 
SECAM 

+. bardzo dobra instrukcja obsługi 

Wady: 

-  *buntowanie się” w przypadku 


zmian zewnętrznej synchroni- 
zacji - dość wysoka cena 


1 
| 
| 
| 





(również to, czy synchronizacja ma być brana z zawnątrz). 

m Flickar-fixer — urządzenie podwajające częstotliwość pionową obrazu 
Amigi (z 15,5 kHz do 31 kHz), dzięki czemu obraz taki, oglądany na 
monitorze (S)VGA lub multisync, wolny jest od drgań (nie migocze wskutek 


włączenia trybu interlace) 


M Hoi-keys — możliwość korzystania z funkcji programu bez użycia 


owym funkcjom. 





profesjonalny magnetowid. 


M VTR (Video Tape Recorder) — profesjonalny magnetowid studyjny. 
BM YUV — oparta również na idei trzech składowych metoda przesyłania | 
danych o kolorze, działająca jednak na zupełnie innej zasadzie niż RGB, 


H Keying (pol. kluczowanie) — wstawienie w miejsce, zdefiniowanych w 
określony sposób, elementów jednego obrazu, odpowiadających im 
położeniem, elementów drugiego obrazu. Określenie, które punkty obrazu 
mają być zamienione, może odbywać się na kilka sposobów: na podstawie 
ich koloru, na podstawie tego, które bitpłany biorą udział w ich definiowaniu 
(bitplane keying), albo na takiej zasadzie, na jakiej działają wszystkie 
genłocki w Amidze — 'wycinany” jest kolor tła (Color0). 

m Luminancja — informacja o jasności poszczególnych punktów obrazu. 

m RGB — metoda przesyłania danych o obrazie jako trzech oddzielnych 
informacji dła każdego punktu — składowej czerwonej (R), zielonej (G) i 
niebieskiej (B). Za pomocą owych kolorów zmieszanych w odpowiednich 
proporcjach, można uzyskać bowiem jakikolwiek inny kolor. 

m VCR (Video Cassette Recorder] — amatorski (domowy) lub pół- 


jakśchkolwiek menu ani innego rodzaju interface'u użytkownika, opierająca 
się na znajomości zdefiniowanych kombinacji klawiszy odpowiadających 





umożliwiająca oszczędność na szerokości pasma transmisji. Przesyła się | 
tutaj luminancję (Y), a także dwie różnice: B-Y (U) oraz R-Y (V). 
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AMIGI 


Niestety, na nasze nieszczęście Atari ST jest koja- 
rzone z MIDI. Zawdzięcza to bardzo prozaicznemu 
faktowi — ma wbudowane odpowiednie złącza. 
Dlatego też powstały do tego komputera takie 
perełki oprogramowania jak Cubase 3.0 czy Stein- 
berg 24. Posiadacze Amigi nie zostali jednak na 
lodzie, gdyż rozbudowa komputera o złącza MIDI 
jest bardzo prosta i tania, a przy tym nie ogranicza 
użytkownika tak jak w ST, które samo z siebie nie 
potrafi obsłużyć więcej niż jednego instrumentu... 


Rafał Wiosna 


nterfejs MIDI, podobnie jak 

sampler, jest jedną z rze- 

czy tak prostych do zrobie- 

nia, że od dawna można go 

kupić na każdej giełdzie 
komputerowej. Pozwala on na 
połączenie i sterowanie kom- 
puterem instrumentów muzy- 
cznych, oczywiście tych, któ- 
re również mają odpowied- 
nie złącza MIDI. Komputerem 
można zastąpić wieloścież- 
kowy magnetofon, który jest 
podstawą nagrywania "po- 
ważnej” (to znaczy nieama- 
torskiej) muzyki. Jeden z ta- 
kich interfejsów otrzymaliśmy 
od warszawskiej firmy Amiga 
s.c. (tel. 022/256031 w. 102, 
103) mieszczącej się w klubie 
Stodoła. MIDI produkowane 
jest przez znaną firmę Elsat. 
Zestaw składa się z interiej- 
su, jednego (!) kabla MIDI 
(normalny, pięciobolcowy DIN) 
oraz dyskietki ze stosownym 
oprogramowaniem. Zacznij- 
my od głównego "dania”, czyli 
urządzenia. 

Jak widać na zdjęciu, jest 
ono umieszczone w uniwer- 


salnej czarnej obudowie z 
jaskrawoczerwoną naklejką. 
(To przykre, że jeszcze nikt 
znany redakcji nie postarał 
się o zamówienie specjalnego 
plastikowego pudełka, ale chy- 
ba zbyt dużo żądam od wy- 
twórcy — po co ma ładnie 
wyglądać, skoro działa, jak 
powinno?...) Powracając jed- 
nak do obudowy, to na jednej 
z pionowych ścianek znajdują 
się trzy gniazda oznaczone 
OUTPUT (MIDI out), THRU 
(MIDI thru) i INPUT (MIDI in). 
Gdyby nie naklejka, nie moż- 
na by było odróżnić tych gnia- 
zd od siebie! (Poza THRU, 
gdyż to znajduje się w środku, 
ale bez naklejki, nie pozos- 
tałoby nam nic innego, jak 
metoda prób i błędów...) Gnia- 
zda są przykręcone do obu- 
dowy śrubami. Gwarantuje to, 
że nie będzie problemów na- 
wet przy silnym wyrywaniu 
kabli. 

Że ścianki przeciwległej do 
ścianki z gniazdami wychodzi 
kabel łączący urządzenie z 
komputerem, zakończony ko- 
lejnym gniazdem, tym razem 
typu DB25, które łączymy z 
wtyczką oznaczoną SERIAL 
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w komputerze. Gniazdo jest 
solidne, wyposażone w śrub- 
ki, które można po podłącze- 
niu dokręcić, tworząc tym 
samym bardzo silne i stabilne 
łącze z komputerem. Nie mu- 
szę wspominać, że to jest o 
wiele bardziej bezpieczne niż 
normalne gniazdo, które mo- 
że w każdej chwili wyskoczyć 
i spowodować nawet usz- 
kodzenie Amigi. 

Najgorszy w tym wszystkim 
jest sam kabel. Po pierwsze 
jest on dość krótki, około 42 
cm. Jeżeli MIDI podłączymy 
do instrumentu muzycznego 
(za pomocą dołączonego ka- 
bla MIDI), to odległość od 
komputera do naszego *ka- 
zia” będzie wynosiła około 
170—180 cm, co jest, przy- 
najmniej podczas testu, w 
większości wypadków niewy- 
starczające. Przydałoby się 
zwiększyć długość kabla kom- 
puter-MIDI do CO NAJMNIEJ 
metra, a i więcej nie zaszko- 
dzi. W takim wypadku urządze- 
nie może spokojnie leżeć na 
stole z dala od plątaniny kabli 
i dysków. 

Drugim dość ważnym po- 
wodem, z którego nieszczęs- 
ny kabel mi się nie podoba, 
jest jego zamocowanie. Po 
otworzeniu obudowy można 
sobie wyobrazić, jak na sku- 
tek silnego szarpnięcia może 
nastąpić wyrwanie wnętrzno- 
ści, a jeżeli mamy szczęście, 
tylko przerwanie przewodów 
wychodzących z płytki elek- 
troniki. Na ratunek przycho- 
dzą tu jednak te 42 cm, które 
właściwie uniemożliwiają ta- 
kie działanie, no, chyba że ktoś 
ma kilkuletniego brata/siostrę 
z aktywną wyobraźnią i smy- 
kałką pana Słodowego. Przy- 
dałoby się tu banalne zabez- 
pieczenie, stosowane w sę- 
dziwych walkmanach, w któ- 
rych słuchawki były niewy- 
mienialną, integralną częścią 
zestawu — kabel przewleczo- 
ny w kształcie litery U przez 
dwie dziurki w płytce druko- 
wanej. 

Jeżeli już rozebraliśmy ca- 
łość, rzuca się w oczy prosto- 
ta elektroniki. Naliczyłem do- 
kładnie cztery scalaki (jeden 
malutki), osiem oporników, 
jedną diodę, dwa kondensato- 
ry i coś, co przypomina sca- 
lak z dziurawym skrzydełkiem 
(stabilizator napięcia 5 V). 
Zapewne układ taki wykonać 
może każdy, kto jest nawet 
początkującym elektromagi- 
kiem, ale dla wielu osób (m.in. 
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dla autora), dla których cyna 
to jedynie miękki metal, łat- 
wiejsze będzie kupno go- 
towego już produktu i to w 
obudowie! Przy okazji warto 
wspomnieć, że płytka przy- 
twierdzona jest do obudowy w 
taki sposób, że bardzo łatwo 
można ją odłączyć i pozos- 
tawić elektronikę własnej gra- 
witacji. 

Następnym elementem w 
zestawie jest kabel łączący 
interfejs z instrumentem. W 
egzemplarzu, który otrzyma- 
liśmy jest taki kabel tylko 
jeden. Dzięki temu można 
albo połączyć komputer z "ka- 
ziem”, albo odwrotnie, a nam 
zwykle chodzi o to, aby oba 
elementy mogły się ze sobą 
komunikować, Pozostaje zdo- 
bycie drugiego takiego kabla. 
Producent twierdzi, że w nie- 
których zestawach są już dwa 
kable. 

Trzecim elementem pro- 
duktu jest dyskietka AMIGA 
MIDI. W cywilizowanych kra- 
jach na takich dyskach zwykle 
znajdują się albo programy 
PD, względnie shareware, al- 
bo wersje damenstracyjne pro- 
duktów komercyjnych, mające 
zachęcić do ich zakupu. Przy- 


kładem naszego radosnego | 


folkloru pirackiego jest to, że 
na dysku znalazł się jeden 
program PD (Startrekker), je- 
den shareware (MED) oraz... 
jeden komercyjny — Bars 4 
Pipes (tu figurujący jako Ba- 
rssś Pipe). Ten ostatni nie po- 
winien się znaleźć przy sprze- 
dawanym sprzęcie. Trochę 
jednak uspokaja fakt, że na 
"MIDI disk by AMIGAMAN" 


| (tak brzmi nazwa dysku) znaj- 
duje się niepełna wersja tego 
bardzo przyjemnego sekwen- 
cera. Poza tym użytkownicy 
systemu 2.0 i wyższych głę- 
boko się rozczarują, gdyż 
zaraz po ujrzeniu mniej lub 
bardziej udanego obrazka ty- 
tułowego, dysk obrazi się na 
użytkownika i za nic nie będzie 
chciał pokazać menu (swoją 
drogą, jest to menu jakby 
rodem z 1988 roku — pro- 
gramy uruchamia się "pod" 
klawiszami funkcyjnymi). Nie- 
stety, dysk zostawił trwałą 
wyrwę w mojej świadomości, 
którą można skwitować jed- 
nym zdaniem "Ktoś tu powi- 
nien sprawdzić, co sprzedaje, 
albo co jest dodawane do jego 
produktów...". 

Warto zwrócić uwagę na to, 
że nie ma ŻADNEJ instrukcji 
montażu! Niedoświadczony, 
zielony użytkownik na począt- 
ku może mieć trudne chwile. 
A niby skąd ma wiedzieć, że 
MIDI podłącza się pod port 
równoległy? 

Tyle pierwszych wrażeń, 


cowe. MIDI sprawowało się 
poprawnie, czyli działało. Te- 
stowane było z Rolandem D- 
-10, który na pewno obraziłby 
się za określenie *kazio" — 
wszystkie operacje były wy- 
konywane bez problemu. Pow- 
staje jednak pytanie, czy 
można podłączyć coś jeszcze 
"większego”. Technicznie nie 
ma przeciwskazań, ale to 
wyłącznie zdanie teoretyków. 


teraz wrażenia kolejne i koń- | 


Tak na chłopski rozum, kto | 


kupi Yamahę SY-77 czy Ro- 
landa D-70, aby pobrzdąkać 


sobie na Amidze? Zwykle 
sprzęt "półprofesjonalisty” to 
jeden instrument z klawiaturą 
oraz kilka tzw. ekspanderów 
bez klawiszy, czyli modułów 
generujących dźwięk. Nie- 
stety, testowany interfejs MI- 
DI nie umożliwia podłączenia 
kilku instrumentów, gdyż ma 
tylko jedno gniazdo wyjścio- 
we (MIDI out). Dedykowane 
jest amatorom, którzy mają 
jeden instrument i traktują 
muzykowanie wyłącznie jako 
ludowe hobby. 

Co bym zmienił? Na pewno 
długość kabli, zawartość dys- 
kietki, atakże dodałbym diody 
LED, które informowałyby o 
przepływie danych przez MI- 
DI. To bardzo pomaga w 
stresujących sytuacjach. Ale 
jak na model *Standard" wys- 
tarczy to, co jest. Jeżeli nie 
jesteś wymagającym użytkow- 
nikiem, to jest to produkt 
właśnie dla Ciebie. 


Zalety: 

+ prostota obsługi 

+ spełnia oczekiwania 

Wady: 

- skąpe okablowanie 

- możliwość podłączenia tylko je- 
dnego instrumentu 

- brak instrukcji 

- tylko jeden kabel MIDI 

-_ nieakceptowalna zawartość dy- 
skietki 

Cena: 290 tys. zł 

Ocena: 3 z minusem (3 plus bez 

dyskietki) 

Dystrybutor: Amiga s.c., ul. Bato- 

rego 10 (w klubie studenckim 

Stodoła), Warszawa, 

| tel. 022/256031 w. 102, 103 
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DIGITAL SOUND STUDIO 


Marek Pampuch 


nana firma Great Valley 
Products, której gene- 
ralnym dystrybutorem w 
Polsce jest ARAM, stale 
poszerza swoją ofertę. 
Jednym z produktów GVP 
(powstałym przy współpracy z 
firmą CIS) jest właśnie Digital 
Sound Studio. Do tej pory 
znałem DSS wyłącznie z fol- 
derów reklamowych i z arty- 
kułów w innych gazetach. Po- 
stanowiłem sprawdzić, czy po- 
chlebne recenzje, jakie w nich 
otrzymał, są prawdziwe. 


Pierwsze wrażenie 

DSS otrzymujemy w estety- 
cznym opakowaniu, w którym 
znajdujemy: sampler, dyskiet- 
kę z programem, dość grubą 
instrukcję i wtyczkę przejścio- 
wą minijack-cinch. Przy okazji 
należy zauważyć, że firma 
ARAM dba o swoich klientów. 
Podobnie jak przy innych pro- 
duktach oferowanych przez tę 
firmę, oprócz oryginalnej in- 
strukcji otrzymujemy także jej 
tłumaczenie. A instrukcja w 
przypadku DSS-u jest dość 
ważna. Bez niej można wyko- 
rzystać jedynie niewielką 
część możliwości DSS-a. 

Nie ma jednak róży bez 
kolców. Zdziwiło mnie to, że w 
zestawie nie ma kabla typu 
cinch-cinch umożliwiającego 
podłączenie na przykład mag- 
netofonu. Kabel taki otrzymuje 
się z innymi samplerami, tu 
natomiast trzeba go dokupić. 
Niby niewielka (i tania) rzecz, a 
jednak szkoda. Wtyczka przej- 
ściowa nie zawsze kontaktu- 
je. Na szczęście zarówno ka- 
bel, jak i wtyczkę przejściową 
można nabyć tanio w dowol- 
nym sklepie elektronicznym. 


Instalacja 

Instalacja sprzętu jest bar- 
dzo prosta. Wkładamy sampler 
do gniazda równoległego (pa- 
rallel port) Amigi, a następnie 
dokupionym osobno kablem 
łączymy go ze źródłem dźwię- 
ku (przypominam, że wszyst- 
kie operacje muszą być wyko- 
nane przy wyłączonym kom- 
puterze). 

Podczas testu korzystałem z 
następujących urządzeń: 
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Od firmy ARAM otrzymaliśmy do testów urządze- 
nie onazwie Digital Sound Studio. Na pierwszy rzut 
oka przypomina ono zwykły sampler. Nie jest to 
jednak wyłącznie urządzenie służące do wczyty- 
wania dźwięku do Amigi. Dostarczone wraz z sam- 
plerem oprogramowanie pozwala na dużo więcej. 
Na co — o tym dowiecie się z tego artykułu. 





M miniwieża Diora (w zesta- 
wie: wzmacniacz WS 354, mag- 
netofon deck MDS 456, tuner 
AS 952, tuner TV SAT TSA 
80818), 

m odtwarzacz kompaktowy Phi- 
lips, 

M gramofon "klasyczny g-1100 


- Daniel, 


BE mikrofon stereofoniczny MD 
249a, 

M wyjście audio out magneto- 
widu Sanyo VHR 1100-EE, 

M wyjście audio out telewizora 
Sony KV 14VX1MT, 

HM syntezatory Casio CPS 720 
i CT 240 (przy okazji: protestu- 
ję przeciwko nazwaniu ich, a 
zwłaszcza CPS 720, przez ko- 
legę Mobiusa piszczałkami), 
m gitara elektryczna Detlil, 

m Amiga. 


(To ostatnie nie jest błędem | 


| drukarskim. Podczas testów | 


na A1200 jednym ze źródeł | 
dźwięku była A2000 i na od- 
wrót. Według producenta DSS 





może być również podłączony 
do stołu mikserskiego i do 
wyjścia line out z CDTV czy 
magnetofonu DAT (Digital Au- 
dio Tape). Niestety, podczas 
testów nie dysponowałem tymi 
urządzeniami. 

Minimalne wymagania doty- 
czące Amigi, z którą ma współ- 
pracować DSS są następu- 
jące: 

m system operacyjny w wersji 
1.2 lub wyższej, 
m i MB pamięci RAM. 

Producent zaleca także 
twardy dysk lub dodatkową 
stację dyskietek i rozszerzenie 
pamięci. Nie oznacza to jed- 
nak, że nie można pracować na 
konfiguracji minimalnej, tyle 
tylko, że nie będziemy mogli 


| uzyskać długich sampli. Ale na 


instrumenty do trackerów zu- 
pełnie wystarczy. 

Jeśli mamy tylko stację dys- 
kietek, wówczas nie musimy 
instalować oprogramowania. 


Wystarczy włożyć dostarczoną 
wraz z samplerem dyskietkę i 
zabootować Amigę. Posiada- 
czy twardego dysku czeka nat- 
omiast praca polegająca na 
przekopiowaniu oprogramowa- 
nia na *twardziela”. Można to 
zrobić na dowolny (z możli- 
wych) sposobów — producent 
zaleca jednak otwarcie okna 


| DSSi przeniesienie ikony DSS 


z dyskietki do tego okna. Ope- 
racja ta odbywa się z poziomu 
Workbencha. 


Możliwości 
oprogramowania DSS 

Oprogramowanie składa się 
z trzech modułów: 

m programu samplującego (co 
to jest — nie muszę chyba 
nikomu tłumaczyć), 

M trackera (uwaga jak wyżej), 
HM edytora. 

Wszystkie trzy moduły mogą 
ze sobą współpracować. Ozna- 
cza to, że zsamplowany utwór 
możemy "ulepszyć" za pomocą 
edytora, a następnie wrzucić 
go do trackera. Tu jednak 


| muszę ostrzec potencjalnych 





uczestników *"music-competi- 
tion” na copy party. DSS ma 
trzy formaty zapisu: standar- 
dowy IFF (8SVX), odmianę 
IFF-a zastosowaną w progra- 
mie Sonix i tak zwany format 
surowy RAW. Jeśli chcemy 
odtwarzać nasze sample za 
pomocą popularnych tracke- 
rów niekomercyjnych (na przy- 
kład Protracker), musimy za- 
pisać sampla w tym ostatnim 
formacie. W przeciwnym bo- 
wiem razie może nas spotkać 
niespodzianka. Przykładowo, 
zsamplowany z Casio CPS 720 
za pomocą DS$, dźwięk piani- 
na zapisany w formacie IFF 
odtworzony trackerem DSS 
brzmi jak pianino, odtworzony 
zaś Protrackerem 3.0 — jak 
gitara elektryczna z chorusem. 
Nie ma jednak tego złego, co 
by na dobre nie wyszło. Można 
przecież w ten sposób uzyski- 
wać dodatkowe i zaskakujące 
efekty muzyczne. Natomiast 
nie ma przeszkód przy odtwa- 
rzaniu "odwrotnym". O ile tylko 
utwór wykonany na przykład 
Protrackerem nie jest dłuższy 
niż 128 KB lub przy zapętleniu 
— 256 KB, instrumenty zaś nie 
są samplowane z częstotli- 
wością wyższą niż 28,867 kHz 
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i można je bez problemów od- 
tworzyć na trackerze DS5-ow- 
skim. 

Co umożliwiają nam trzy wy- 
mienione wyżej moduły? 


SAMPLER 

Pozwala na wczytanie do 
Amigi dźwięku z dołączonego 
urządzenia. Możemy samplo- 
wać stereofonicznie lub mono- 
fonicznie (określając, czy ma 
to być lewy, czy prawy kanał). 
Można dobierać cały szereg 
parametrów samplingu, jak: 
m Filir dolnoprzepustowy — 
zarówno filtr amigowski, jak 
dodatkowy filtr programowy. 
UWAGA: nie można używać 
obu filtrów jednocześnie 
m Oddzielna regulacja wzmoc- 
nienia samplingu dla każdego 
kanału. 
m Dopasowanie do rodzaju 
dźwięku (przełącznik LINE/mic). 
m Częstotliwość próbkowania 
(do 51 kHz mono lub 44 kHz 
stereo). UWAGA: Na Amigach 
z procesorem 68000 przy prób- 
kowaniu z częstotliwością wyż- 
szą niż 39 kHz mono lub 25 kHz 
stereo mogą wystąpić znie 
kształcenia. Aby uzyskać dobrą 
jakość dźwięku, należy przy- 
jąć, że częstotliwość próbko- 
wania powinna być co najmniej 
dwukrotnie wyższa niż sam- 
plowany zakres częstotliwości. 


bbb HONITOR 
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progran ! 


Oznacza to, że na Amidze 500 
będziemy mogli samplować 
bez obaw dźwięki do 19,5 kHz. 
Zakres dźwięków styszalnych 
przez ludzi to teoretycznie od 
20 Hz do 20 kHz, jednak ponad 
70% mieszkańców Ziemi nie 
słyszy tonów o częstotliwości 
wyższej niż 16,5 kHz. Czę- 
stotliwości te ograniczone są 
także jakością źródła dźwięku 
i tak: 

— odtwarzacz CD przenosi 
(podobna) od 25 Hz do 22 kHz 

— dźwięki generowane 
przez Amigę mieszczą się w 
zakresie 32 Hz —14,95 kHz), 

dobre magnetofony ka- 
setowe (przy stosowaniu taś- 
my metalowej) odtwarzają czę- 
stotliwości z zakresu 40 Hz — 
16 kHz. 

Z powyższego zestawienia 
wynika, że oferowany przez 
DSS zakres częstotliwości jest 
w większości przypadków naj- 
zupełniej wystarczający 
M HiFi recording — włączenie 
tej opcji pozwala na uzyskanie 
sampla rzeczywiście wysokiej 
jakości, jednak tak zsamplowa- 
ny dźwięk zabiera bardzo dużo 
miejsca na dysku (ponad dwu- 
krotnie więcej niż dżwięk zsam- 
plowany *normalnie") 

Podczas samplingu możemy 
monitorować zarówno parame- 
try wzmocnienia i dosterowa- 
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nia, jak i samplowany dźwięk 
(w postaci "oscyloskopowej” 
lub *spektralnej"). 

A oto przykładowe wielkości 
zbiorów powstałych podczas 
samplowania za pomocą mo- 
dułu samplera DSS: 

M Dźwięk C4 (piano) z synte- 
zatora Casio CPS 720 (wyjście 
liniowe, średnia dynamika, do 
pełnego wybrzmienia, próbko- 
wanie stereo, 44 kHz ) 
29857 bajtów. 

m Akord G-dur z gitary elek- 
trycznej Defil (podłączonej do 
gniazda mikrofonowego wzma- 
cniacza, potencjometry gitary 
ustawione na połowę, do peł- 
nego wybrzmienia, mono, 51 
kHz) — 24322 bajty. 

m Utwór "Ballada listopado- 
wa” (z repertuaru grupy *Bro- 
war Żywiec”, czas trwania — 2 
minuty 28 sekund, z taśmy 
magnetofonowej, próbkowanie 
stereo 33 kHz, przy włączonej 
opcji kompresji) — 3 278 324 
bajty. 

EDYTOR 

Pozwala on na obróbkę u- 
tworów wczytanych za pomocą 
samplera i ma wyjątkowo dużo 
możliwości pozwalających na 
wiele, między innymi na zmia- 
nę: 

m Wzmocnienia 
M Częstotliwości sampla. Jeśli 
na przykład stwierdzimy. że 





zsamplowany utwór zajmuje 
nam zbyt dużo miejsca na 
dysku — wówczas opcja RE- 
SAMPLE z obniżoną często- 
tliwością pogorszy wprawdzie 
nieco jakość dżwięku, ale 
zmniejszy wielkość zbioru z 
samplem. 

M Dodanie efektów, takich jak: 
pogłos czy echo z regulo- 
wanym opóźnieniem i czasem 
wybrzmiewania. 

m Edycję zsamplowanego 
dźwięku przez wycinanie, ko- 
piowanie czy doklejanie fragq- 
mentów. DSS oferuje ponadto 
coś, czego nie dają nam inne 
programy tego typu, mianowi- 
cie możliwość ręcznego po- 
prawiania kształtu fali dźwię- 
kowej. Odbywa się to za po- 
mocą rysowania na ekranie, w 
sposób bardzo podobny jak w 
programie Deluxe Paint. Daje 
to nam wprost niewyobrażalne 


możliwości. Możemy w ten 
sposób stworzyć dowolny 
dźwięk, nawet jeśli nie dys- 


ponujemy żadnym źródłem te- 
go dźwięku. Nie oznacza to 
jednak, że wystarczy machnąć 
elektronicznym ołówkiem po 
ekranie i natychmiast uzyska- 
my brzmienie jak w filharmonii. 
Edycja ręczna wymaga dość 
dużej wprawy 

m Zapętlenie sampla. 

M Powiększanie wykresu fali 
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dźwiękowej sampla ułatwia- 
jące analizę i poprawianie jej 
kształtu. 

m Gadżety "przewijania" umoż- 
liwiające łatwe poruszanie się 
po samplu podczas edycji. 

M Zamiana kanałów sampla 
stereo (pożyteczna na przy- 


kład wtedy, gdy podczas sam- 


plowania odwrotnie podłączy- 
liśmy kable). 
m Przekształcanie sampli mo- 
nofonicznych na stereofonicz- 
ne. Może to się odbywać na 
dwa sposoby: albo przez roz- 
dzielenie pojedynczego samp- 
la mono na dwa kanały, albo 
przez połączenie dwóch (na- 
wet całkiem różnych) sampli 
mono. 
m Konwersja sampla stereo na 
mono lub mono na pseudoste- 
reo (tu nie przez rozdzielenie, a 
przez powielenie tej samej fali 
dźwiękowej w drugim kanale). 
m Przetworzenie sampla na 
"grany od tyłu”, 
M Wyciszanie lub pogłaśnia- 
nie sampla. 
M Miksowanie (łączenie) kilku 
sampli ze sobą. 

TRACKER 

Jest to typowy 4-ścieżkowy 
program sekwencyjny pozwa- 
lający na wprowadzenie utwo- 
ru za pomocą nut zapisanych w 
sposób cyfrowy. DSS-owski 
tracker działa na podobnej za- 
sadzie, jak popularne niekomer- 
cyjne trackery typu Protra- 
ckera. Różni się jednak od nich 
kilkoma cechami: 
m Wpisane nuty można pod- 
dać działaniu różnych efektów i 
filtrów. 
m Stworzony trackerem utwór 
można przesłać do opisanego 
wyżej edytora i obrabiać nim w 
dowolny sposób. 
BM Wybierając odpowiedni ga- 
dżet można natychmiast prze- 
transponować cały sampl, wy- 
braną ścieżkę lub oznaczony 
blok. 
M Można wypełnić ścieżkę 
określonym wzorcem nuto- 
wym. 
m Producent zapewnia, że w 
kolejnej wersji oprogramowa- 
nia będzie można odtwarzać 
utwory na instrumentach wy- 
posażonych w interfejsy MIDI. 
Oprócz wspomnianych funkcji, 
służących do obróbki dźwięku, 
oprogramowanie DSS oferuje 
nam cały szereg funkcji po- 
mocniczych, takich jak: 
m zapisywanie i odczyt z dys- 
ku, 
m bazę sampli (jednocześnie 
w pamięci może znajdować się 
do 31 sampli), 
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M umieszczanie sampli w pa- 
mięci Chip, 

m sprawdzenie poziomu prze- 
sterowania sampla (mini-oscy- 
loskop), 


Dźwięk wysyłany z A2000 mógł 
być samplowany na A1200 (z 
procesorem 68EC020) z ja- 
kością o wiele wyższą niż przy 


| operacji odwrotnej (gdy sam- 


m ostrzeżenie o braku pamię- | 


ci, 

EH możliwość wyłączenia Work- 
bencha (przydatna dla Amig z 
małą ilością pamięci). 
Podczas testu do porównania 
wykorzystałem tylko jeden u- 
twór, a mianowicie "Everything 
l do” w wykonaniu Briana A- 
damsa. Uznałem, że utwór ten, 
zawierający zarówno partie 
ciche, jak i o większej dynami- 
ce, będzie niezłym materiałem 
porównawczym (rapa, techno i 
NKOTB nie cierpię), a zatem 
puściłem go zewsząd, skąd 
tylko się dało (compact disk, 
TV SAT (MTV/RMF), magneto- 
fon, adapter klasyczny, tuner 
stereo (RMF FM)). Ten sam 
utwór po zsamplowaniu z CD 
odtworzyłem na Amigach, wy- 
prowadziłem przy drugim po- 
wtórzeniu nie z tunera TV SAT, 
a z wyjścia telewizora, jedno- 
cześnie nagrywając na magne- 
towid, co posłużyło jako ostat- 
nie źródło dźwięku. 

Nie mogłem, niestety, za- 
prosić Briana Adamsa do 
współuczestniczenia w tes- 
tach, w związku z czym dźwięk 
syntezatorów, gitary i mikro- 
fonu musiałem "zaemulować” 
sam, usiłując wykonać rzeczo- 
ny leitmotiv z *Robin Hooda". 
Nie cieszcie się jednak z góry. 
Tych trzech ostatnich sampli 
na pewno nie będzie ani na 
żadnym dysku typu public do- 
main, ani nawet na komer- 
cyjnym. 

Po przeprowadzeniu testów 
uważam (jest to oczywiście 
mój subiektywny sąd, choć 
przed testem dobrze umyłem 
uszy), że kolejno najmniejsze 
zniekształcenia dawał odtwa- 
rzacz kompaktowy, następnie 
Amiga 2000, tuner TV SAT, 
tuner stereo, Amiga 1200, ma- 
gnetofon, syntezator podłą- 
czony przez interfejs MIDI, 
adapter Daniel, mikrofon, syn- 
tezator podłączony przez wyj- 
ście liniowe, gitara elektrycz- 
na, telewizor, a największe 
zniekształcenia były z dźwięku 
na magnetowidzie. 

Wynikało to chyba jednak z 
jakości źródła dźwięku, a nie z 
winy samego DSS. Zaskakują- 
co niska pozycja Amigi 1200 w 
stosunku do A2000 nie ozna- 
cza wcale tego, że nowa Amiga 
jest dźwiękowo gorsza. Sytu- 
acja ta ma prozaiczny powód. 











pling przebiegał na A2000 z 
procesorem 68000). W przy- 
padku syntezatorów Casio — 
wyższa pozycja MIDI wynika z 
=bezpośredniej” transmisji i mo- 
żliwości ustawienia kanałów. 
Przy przekazywaniu dźwięku 
liniowo takich możliwości nie 
ma i w większym stopniu dają o 
sobie znać różnice w sygnale 
(układ PCM w Casio jest 12- 
-bitowy, a sampler i dźwięk 
generowany przez Amigę tylko 
8-bitowe). 

Co z tego wynika? Nie jest 
źle. Odtwarzacz kompaktowy 
czy magnetofon znajdują się w 
domach wielu z Was, Amigę 
zaś, która także znalazła się w 
czołówce, można pożyczyć od 
kolegi. 


DSS i reszta świata 

Postanowiłem także spraw- 
dzić, jak zachowa się hardware 
DSS we współpracy z inny- 
mi programami oraz software 
DSS we współpracy z innymi 
samplerami. W tej części testu 
wykorzystałem: 
M sampler stereo HDP, 
m programy: Scala Multime- 
dia, Digiton i Audition IV. 

Okazało się, że sampler 
DSS współpracował bez zarzu- 
tu z innymi programami. Sam- 
pler HDP sprawiał niewielkie 
problemy (nie działały niektóre 
opcje) podczas pracy z opro- 
gramowaniem DSS-a. Wpraw- 
dzie na podstawie tak niewiel- 
kiej próbki trudno jest generali- 
zować opinię, jednak z lektury 
innych artykułów dowiedzia- 
łem się, że DS5 współpracuje 
bez problemów także z progra- 
mami, których nie miałem mo- 
żliwości sprawdzić (choć nie 
jest wykluczone, że mogą zda- 
rzyć się jakieś wyjątki potwier- 
dzające regułę). Wynikająca z 
tej części testu uniwersalność 
jest, moim zdaniem, bardzo 
dużą zaletą DSS-a, może się 
bowiem okazać, że w pewnym 
momencie chcemy skorzystać 
z jakiejś opcji, której nie ma w 
oprogramowaniu DSS lub że 
(odpukać) padła jakaś kość w 
samym samplerze i musieliśmy 
go oddać na dwa tygodnie do 
serwisu, a czeka nas praca nie 
cierpiąca zwłoki. W tym ostat- 
nim przypadku wystarczy po- 
życzyć od kogoś dowolny sam- 
pler, i już możemy pracować 
korzystając z oprogramowa- 

















nia, do którego zdążyliśmy się 
przyzwyczaić. 


Podsumowanie 

Moim zdaniem, DSS wraz 
ze swoim oprogramowaniem 
jest zdecydowanie najlepszym 
dostępnym na polskim rynku 
samplerem 8-bitowym. Nieste- 
ty, pełnię swoich możliwości 
wykazuje dopiero przy odpo- 
wiedniej konfiguracji sprzętowej 
(procesor 68020 lub wyższy 
albo karta przyspieszająca z 
takim procesorem, co najmniej 
2 MB pamięci i twardy dysk). 
Amiga 1200 w takiej konfigura- 
cji kosztuje około 14 min zł. 
(Dla porównania: specjalizowa- 
ny sampler studyjny oferujący 
naprawdę niewiele więcej wi- 


| działem za 90 min zł. UWAGA: 


Nie chodzi mi tutaj o sampler- 
-pudełko wpinane do Amigi, 
lecz o urządzenie o takiej 
samej nazwie będące w istocie 
połączeniem samplera z kilko- 
ma układami do obróbki dźwię- 
ku.) Nie jest to zatem wygóro- 
wana cena dla tych, którzy chcą 
uzyskać rzeczywiście dobrą 
jakość dźwięku. Oczywiście, 
należy pamiętać o tym, że 
nadal jest to dźwięk 8-bitowy, 
jednak dźwięk wysokiej klasy. 
Z posiadanych przeze mnie 
informacji wynika, że DSS jest 
używany w Polsce w wielu 
stacjach radiowych i telewi- 
zyjnych oraz przez kilku zna- 
nych muzyków. Postaramy się 
namówić któregoś z profes- 
jonalistów, aby podzielił się z 
Czytelnikami swoimi wrażenia- 
mi na temat tego sprzętu. 
Osobiście uważam, że każdy, 
komu zależy na tym, aby jego 
stworzone na Amidze utwory 
miały przyzwoity poziom, powi- 
nien zaopatrzyć się w DSS-a. 


Digital Sound Studio 
Producemi: Great Valley Products 
Inc. 

Generalny dystrybutor: ARAM, War- 
szawa, ul. Śne ich 17, 

tel./fax 0-22/295499 


mowania z dowolnym sample- 
rem, a samplera z dowolnym 
oprogramowaniem 


+ czytelna instnukcja. 

+. dołączone tlumaczenie instrukcji 
WADY 

- brak kabla cinch-anch w zesta- 


przejściowego 
- zależność jakości działaria od 
procesora Amigi 
Ocena ogólna: bardzo dobra | 
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Marek Pampuch 
ak już kiedyś napisałem, 
CineMorph uruchomi się 
na dowolnej Amidze z 
systemem operacyjnym 
1.3 lub wyższym, ma- 

jącej minimum 512 KB pamięci 
Chip i 512 KB pamięci Fast. 
Oczywiście przy tej minimal- 
nej ilości pamięci nie wszyst- 
kie opcje programu będą mogły 
być użyte. Dodatkowym wymo- 
giem jest odpowiednia ilość 
miejsca w pamięci masowej 
(na dyskietkach lub twardym 
dysku). Najprostsza metamor- 
foza zajmuje ponad 100 KB na 
dysku, te najbardziej skom- 
plikowane zaś nawet i do 8 MB. 
CineMorph można wprawdzie 
uruchomić z dyskietki, jednak 
wydłuży to znacznie czas pra- 
cy i tak już dość powolnego 
programu. Nie można jednak 
tej "szybkości" mieć mu za złe, 
gdyż liczba obliczeń, jakie 
należy wykonać podczas pro- 
stego nawet przekształcenia, 
jest wprost niewyobrażalna. 
Pełnię swoich możliwości Cine- 
Morph pokaże nam dopie- 
ro przy 3 MB Fast RAMu. 
Pożądanym urządzeniem jest 
także twardy dysk. Cyfry za- 
mieszczene przy opisach po- 
niżej pozwolą się zorientować, 
jak wielkie są zbiory metamor- 
foz, i sprawdzić, czy zmiesz- 
czą się one na dyskietce. Nie 
należy się jednak od razu 
zniechęcać. Efekt, jaki uzys- 
kamy, wart jest zachodu. 
CineMorph pozwala na trzy 
rodzaje metamorfoz. Użytkow- 
nicy dysponujący najmniejszą 
pamięcią mogą wykonać sobie 
tylko pierwszą z nich — to 
znaczy przekształcenie poje- 
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„Już nie tylko Michael Jackson... 


CINEMORPH 


Firma ARAM, (autoryzowany dealer GVP), War- 
szawa, ul. Śniadeckich 17, tel. 295499 — prze- 
kazała nam do testowania program o nazwie Cine- 
Morph. Czy pamiętacie jeszcze słynny teledysk 
Michaela Jacksona, w którym twarze zmieniały się 
jak obrazy w kalejdoskopie? Teledysk ten był przy- 
gotowywany przez zespół specjalistów na pięciu 
komputerach SUN i to przez ponad cztery mie- 
siące. Teraz podobne przekształcenia możecie 
wykonać sobie sami na Amidze za pomocą Cine- 
Morpha, i to w znacznie krótszym czasie. 











dynczego obrazka. Można na 
przykład zdeformować komuś 
nos lub sprawić, że wyrosną 
mu "urbanowe” uszy. Jeśli 
mamy około 2 MB pamięci, 
wówczas możemy pokusić 
się o wykonanie metamorfozy 
wyższego stopnia, czyli przek- 
ształcenie jednego obrazka w 
drugi, na przykład mężczyzny 
w kobietę czy na odwrót. Posia- 
dacze zalecanej ilości 3 MB 
(lub więcej) będą mogli zająć 
się także "najwyższą szkołą 
jazdy”, czyli najciekawszym 
rodzajem metamorfoz. Jest to 
tak zwane przekształcenie w 
ruchu. Omówmy teraz dokład- 
niej poszczególne rodzaje me- 
tamorfoz. 

Aby dokonać najprostszego 
przekształcenia zwykłego ob- 
razka w obrazek zdeformowa- 
ny, należy dysponować zdigi- 
talizowanym zdjęciem obiektu, 
jaki zamierzamy przekształ- 
cać. Jeżeli nie mamy takiego 
zdjęcia, można wykorzystać w 
tym celu obrazek narysowany 


| programem rysunkowym. Jed- 


nak zarówno zdjęcie, jak i 
rysunek muszą być 24-bitowe. 
Istnieją już programy pozwala- 
jące na wykonanie i zapis 
takich rysunków (jak choćby 
imageFX). 

Jeśli nie dysponujemy ta- 
kimi programami, można pró- 
bować przekształcić zwykłe 
grafiki 8-bitowe (na przykład 
za pomocą ADPro). Jednak 
ten ostatni sposób wpływa na 
znaczne pogorszenie jakości 
rysunków. Podczas testu ko- 
rzystałem zarówno z przykła- 
dowych digitalizacji znajdują- 
cych się na dysku z pro- 
gramem, jak i z obrazków 
zdigitalizowanych za pomocą 
Digi LAB-a (HDP) opisywa- 
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Cinenorph 1.81 (21-$ep-32) 






nego w numerze 6/93 Maga- 
zynu AMIGA. 

Wykonywanie metamorfozy 
polega na odpowiednim usta- 
wieniu siatki pokrywającej ry- 
sunek, zarówno na rysunku 
początkowym, jak i końcowym. 
Siatka taka może być złożona 
albo z linii prostych, albo z 
krzywych wektorowych (spli- 
nes). Kształtujemy ją przez 
odpowiednie ustawienie mysz- 
ką punktów przecięcia siatki. 
Program proponuje nam siatkę 
złożoną z 10 linii pionowych i 
tyluż poziomych, co daje 100 


punktów przecięcia. Możemy | 


dołożyć dodatkowe linie, co 
spowoduje zwiększenie liczby 
punktów przecięcia. Im więcej 
takich punktów, zwanych wę- 


złami, tym lepszą otrzymamy | 


metamorfozę, jednak wydłuży 
to znacznie czas obliczeń. 
Jeżeli nie zmienimy zapro- 
ponowanego nam przez kom- 


puter prostokątnego układu | 


siatki, wówczas zamiast pełnej 


1,81 (21-$ep-92) 





| metamorfozy otrzymamy tylko 
| przenikanie. Siatki na pośred- 
nich klatkach metamorfozy moż- 
na wykonać samemu (ręcznie) 


| lub "zlecić" to Amidze. Ten 


drugi sposób, choć wygod- 
niejszy i zdecydowanie mniej 
czasochłonny, nie zawsze jed- 
nak da takie rezultaty, jakich 
oczekujemy. Cóż, bez pracy 
nie ma kołaczy. Przykładowa 
deformacja pojedynczego ko- 
lorowego obrazka zajmuje na 
| dysku minimum 40 KB, czarno- 
-białego zaś co najmniej 15 KB 
na jedną ramkę (im więcej 
ramek, tym ładniejsza i płyn- 
niejsza jest metamorfoza). Ma- 
ksymalna liczba ramek wynosi 
32767. Generowanie sekwen- 
cji 15 ramek trwało około 17 
minut na Amidze 1200, wypo- 
sażonej w rozszerzenie pamię- 
ci 32-bitowej, a na Amidze 
2000 (bez dopalacza) zajęło 
godzinę i 27 minut. Do tego 
należy jeszcze doliczyć czas 








na pierwszym i ostatnim ry- 
sunku (w tym bardzo prostym 
przykładzie, z wykorzystaniem 
lekko przetworzonej siatki do- 
myślnej, zajęło to około 20 
minut). 

Metamorfoza pozwalająca 
na przekształcenie jednego 


| obrazka w drugi różni się tylko 


potrzebny na ustawianie siatek 





tym, że potrzebujemy dwóch 
obrazków. Nieco inna jest też 
technika wykonywania meta- 
morfozy. Aby uzyskać realis- 
tyczną metamorfozę, oba 
obiekty powinny być mniej 
więcej tej samej wielkości. 
W przeciwnym bowiem razie 
najmniejszy błąd przy ustawia- 
niu siatki spowoduje widocz- 
ne przenikania nie pokrywają- 
cych się fragmentów obraz- 
ków przy odtwarzaniu, a nie 
jest to zbyt piękne. Błędy w 
ustawieniu siatki (wynikające 
ze zbyt pośpiesznej pracy) 
mogą spowodować także pow- 
stawanie barwnych pasków na 
klatce. Paski takie da się 


Cinenorph 1.81 (21-$ep-92) 











wprawdzie usunąć, obrabiając 
daną klatkę na przykład pro- 
gramem ImageFX, ale zajmie 
to więcej czasu niż prawi- 
dłowe ustawienie siatki. Przy- 
kładowa metamorfoza jedne- 
go obrazka w drugi zajmuje co 
najmniej 95 KB na ramkę (ob- 


' razki kolorowe) lub minimum 
' 20KB na ramkę (obrazki czar- 


no-białe). Sekwencja 20 ko- 
lorowych 24-bitowych ramek 
tworzona była na Amidze 1200 
około 36 minut, na A2000 zaś 
prawie sześciokrotnie dłużej. 

Trzeci rodzaj metamorfoz 
wymaga posiadania dwóch 
zbiorów z animacją (w forma- 
cie ANIM-5). Animacje takie 
można uzyskać drogą digitali- 
zacji lub programów do tworze- 
nia animacji (na przykład De- 
Luxe Paint IV). Jak już wspom- 
niałem, do zabawy tego rodza- 
ju potrzeba minimum 3 MB 
pamięci RAM oraz co najmniej 
6 MB wolnego miejsca na dys- 
ku. Wprawdzie wymagania te 
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są ogromne, ale otrzymany | 


efekt można bez przesady 
nazwać profesjonalnym. Tu, 
po ustawieniu siatek na Ami- 
dze 2000, mogłem spokojnie 
oddać się oglądaniu filmu "Do- 
ktor Żywago” (2 godziny 54 
minuty). Także i Amiga 1200 
potrzebowała na to nieco cza- 
su. Tym razem była tylko 
czteroipółkrotnie szybsza. Licz- 
ba ramek, jaką mamy do dys- 
pozycji, w tym przypadku jest 
nieco mniejsza — wynosi bo- 
wiem 25. Obsługa metamorfozy 
*w ruchu" jest znacznie bar- 
dziej skomplikowana od dwóch 
opisanych powyżej rodzajów, a 
ponadto jest w instrukcji ob- 
jaśniona chyba najsłabiej, jed- 
nak po nabraniu odpowiedniej 
wprawy nie sprawia większych 
kłopotów. 

Metamorfozy możemy prze- 
liczać jako normalne (do tyłu) 
lub jako ping-pong (to znaczy 
najpierw do przodu, a potem do 
tyłu), Wykonaną sekwencję 


„RER OSPSEEE 
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można przerenderować na róż- 
ne tryby i formaty graficzne 
(Amiga, HAM, HAME, DCTV). 

CineMorph jest, jak każdy 
produkt GVP, programem bar- 
dzo dobrze dopracowanym. 
Jest ponadto bardzo szybki. To 
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| Aby to ocenić — spójrzcie na 


| tabelkę. 

| Wydaje mi się, że nie ma się 
nad czym zastanawiać. Wróć- 
my do opisu pozytywnych cech 

. CineMorpha. Program jest bar- 
dzo prosty w obsłudze, ci zaś, 














Nazwa programu GZ ola) (olysj lęg (=) 
system operacyjny 1.3,2.0,3.0 20 
minimalna pamięć | 1MB | 35M8 | 
'czas obliczeń (metamortoza 2 obrazków, kolor, A2000) | 67min | t39min_ | 
zbiór wynikowy (metamorfoza jak wyżej) | 13MB 2,4 MB 
cena (oko) | 2600M | 5600M | 
jekość (16) | 4s | 5 





ostatnie stwierdzenie może 
wydać się śmieszne, zwłasz- 
cza w zestawieniu z podanym 
powyżej czasem. Spróbujcie 
jednak wykonać te same meta- 
morfozy konkurencyjnym Morph- 
Plus. Wprawdzie jakość tych 
ostatnich będzie minimalnie 
lepsza, ale czy się to opłaca? 


którzy nie lubią czytać in- 
strukcji, przez cały czas pracy 
mają do dyspozycji ściągę pro- 
gramową (help). 

W naszych polskich warun- 
kach niebagatelną zaletą jest 
to, że firma ARAM dołącza do 
swojego produktu tłumaczenie 
instrukcji. Pozwala to na szy- 


bkie i łatwe nauczenie się 
obsługi programu. 

Bardzo ciekawą możliwość 
sterowania przebiegiem me- 
tamorfozy i szybkością jej 
poszczególnych etapów da- 
je opcja ustawiania krzywych 
przebiegów pośrednich i prze- 
nikania. Przez umiejętne usta- 
wienie kształtu tej krzywej 
można dojść do niesamowi- 
tych wręcz efektów. Podoba 
mi się też opcja PREVIEW, 
pozwalająca na podglądanie 
poszczególnych etapów meta- 
morfezy podczas generowania 
poszczególnych klatek. Poz- 
wala to na szybkie ustalenie 
miejsc, w których metamorto- 
za wygląda nie tak, jak byśmy 
chcieli. 

Nie oznacza to jednak, że 
program jest całkowicie bez 
wad. W CineMorph nie podoba 
mi się to, że metamorfoza 
może być tylko liniowa lub tylko 
krzywoliniowa. Nie ma możli- 
wości przekształcenia części 





| 


ź% Dysan 100 - pamięć absolutna. 


JESTEM NAJLEPSZA 


I ZAWSZE GOTOWA 


Dysan 


Dlaczego Dysan 100? 





naaoń Koncem Dysan Magnetics jest jednym z największych światowych 
producentów nośników magnetycznych, takich jak taśmy video, taśmy 
magnetofonowe, taśmy do streamerów a przede wszystkim dyskietki 
komputerowe. Prace badawcze naszej firmy są szeroko znane na całym 
świecie, i jest ona prekursorem najnowszych technologii. Firna Dysan 
Magnetics jako pierwsza wprowadziła dyskietkę 5,25" (był to rok 1976), 
która obecnie jest standardem przemysłowym na całym świecie i od tego 
czasu ciągle doskonali swoje produkty, a jej szczytowe osiągnięcie to 


właśnie dyskietka Dysan 100. 
Co j 





wyróżnia z innych dyskietek dost 


nych na rynku? 


Koncern Dysan Magnetics tworząc dyskietkę Dysan 100 
myślał o bezpieczeństwie danych i wygodzie przyszłych 


użytkowników. I dlatego: 

m jest to dyskietka formatowana - na 
kazdym pudełku zyskujesz do 20 min. 
i masz zawsze gotową do pracy dyskietkę. 

= jest pakowana w wysokiej jakości 
plastikowe pudełko, co zabezpiecza ją przed 
uszkodzeniem i znacznie ułatwia pracę. 
«jest powleczona specjalną (chronioną 
patentem) powłoką polisyntetyczną, która 
chroni ją przed urazami mechanicznymi 
i znacznie przedłuża żywotność. 

= jest w 100% kontrolowana po 
formatowaniu, co pozwala na kontrolę 
zarówno ścieżek jak i przestrzeni między 
ścieżkami. 

= jej poziom odcięcia przekracza wszystkie 
światowe normy (Dysan 100 ma go na 
wysokości 75% przy 40% poziomu 
przemysłowego) co pozwala na odczytanie 
danych nawet przy niedokładnie ustawionej 
głowicy napędu. 

m każda dyskietka jest poddana 
fabrycznemu testowi antywirusowemu, a to 
oznacza pełne bezpieczeństwo Twojego 
twardego dysku. 

= dyskietki posiadają gwarancję na cały 
okres użytkowania. 

PYTWUIECNNT A LETO: 
Jeżeli zdecydujesz się na naj 
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iakość zadzwoń do r 


rysunku siatką złożoną z pros- 
tych, a reszty siatką krzywoli- 
niową, co mogłoby dać cieka- 
wy efekt. 

Początkujący użytkownicy 
mogą też mieć sporo kłopo- 
tów z odpowiednim dobraniem 
wielkości przekształcanych o- 
biektów. Program nie jest od- 
porny na niektóre bezsensow- 
ne działania użytkownika, któ- 
ry nie zapoznał się z instrukcją 
— w takich przypadkach za- 
wiesza się. Nie podoba mi się 
także to, że niektóre, na 
szczęście mniej ważne opcje 
programu (jak renderowanie w 
niektórych formatach) — za- 
działają dopiero wówczas, gdy 
uruchomimy program nie z 
jego własnej ikony, a z ikony 
CMIFX w programie ImageFX. 
Czyżby firma GVP zastoso- 
wała niezbyt ciekawy sposób 
zmuszania do zakupu o wiele 
droższego ImageFX w formie 
sprzedaży wiązanej? (Według 
folderu reklamowego Cine- 
Morph jest programem całko- 
wicie niezależnym, który MOŻ- 
NA wykorzystywać razem z 
ImageFX.) Do tej pory nie ma 
też wersji CineMorpha, która 
wykorzystywałaby możliwości 
graficzne nowych kości AGA, 
choć "powiązany" z nim |- 
mageFX już to potrafi. 

Jako ciekawostkę przytoczę 
wypowiedź głównego autora 
programu —Thomasa Kreh- 
biela: "Miałem już tak dość 
roboty, że w przerwach po- 
między ImageFX, a CineMor- 
phem dla odprężenia zacząłem 
pisać procedurkę Rend 24". 

Wspomniana przez T.K. 
procedura pozwala na oglą- 
danie obrazków 24-bitowych 
osobom nie posiadającym kart 
graficznych ani programów 
przekształcających formaty 
grafiki. Jest to program 
SHAREWARE, który zajął dru- 
gie miejsce w konkursie cza- 
sopisma Amiga WORLD na 
najlepszy program PD/Share- 
ware w 1992 r. Znajduje się on 
na dysku SHAREWARE Ma- 
gazynu AMIGA (drugi dysk dla 
prenumeratorów) i był opisa- 
ny w naszym Magazynie (nr 6/ 
93). 

Z każdej klatki sekwencji 
metamoriozy można wygene- 
rować obrazek (na przykład 
w formacie IFF). Tą metodą 
uzyskałem ilustracje zamiesz- 
czone w artykule. Takie "zdję- 
cia z ekranu" nie oddają jed- 
nak w pełni metamorfozy. To 
trzeba koniecznie zobaczyć 
na ekranie Amigi. Ale w jaki 


sposób? CineMorph nie ma 


| opcji odtwarzania. Nic nie stoi 


| czy 


jednak na przeszkodzie, aby 
odtworzyć animację na przy- 
kład Deluxe Paintem (program 
pomocniczy DLP Player) lub 
procedurą typu ShowAnim, 
jakąkolwiek inną pro- 
cedurą obsługującą format 


| ANIM-5. 


Przy tych wszystkich moż- 
liwościach program mieści się 
na jednej dyskietce, z czego 
130 KB zajmują przykładowe 
rysunki. 

Podsumowując uważam, że 
CineMorph jest na pewno wart 
swojej ceny. Jakość wyników 
jest na tyle dobra, że z po- 
wodzeniem można wykorzys- 
tać je nawet w telewizji, nie- 
wielkie zaś niedociągnięcia nie 
mogą wpłynąć na obniżenie 
oceny programu. 


Dziękuję Andrzejowi za u- 
dostępnienie zbiorów *pie- 
sek" i "pig1", które wykorzys- 
tałem w teście. 


CineMorph 


PRODUCENT: 
DEALER: ARAM, 
00-654 WARSZAWA, 
ul. Śniadeckich 17 

| tel./fax 0-22/295499 


GVvP 


ZALETY: 


+ relatywnie niska (w stosunku do 
możliwości programu) cena 

+ duża szybkość obliczeń 

+ niewysokie (w stosunku do in- 
nych programów tego typu) wy- 
magania sprzętowe 

| + niezbyt skomplikowana obsługa 

| + wbudowany heśp 

| + dobra jakość uzyskanych me- 
tamoroz 

+ możliwość generowania obra- 
zków z poszczególnych etapów 
metamorfozy 

+. możliwość "podglądania" etapów 
pośrednich 

| + możliwość kształtowania prze- 
biegu metamorfozy 

+. instrukcja w języku polskim 


WADY: 

- brak możliwości wykorzystania 
kości AGA 

- sztywneustalanie sposobu meta- 
morfozy 

= brak opcji odtwarzania 


OCENA OGÓLNA: 


piątka z minusem 
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KODY DO GRY HUMANS 


etap 
etap 
etap 
etap 
stap 
etap 
etap 
etap 
stap 3 — 
etap 10 — 
etap 11 — 
etap 12 — 
etap 13 — 
etap 14 — 
etap 15 — 
atap 16 

etap 17 — 
atap 18 — 
eliap 19 — 
atap20 — 
etap21 — 
atap22 — 
aiap23 — 
etap24 — 
etap 25 — 
etap 26 

etap 27 — 
etap 28 — 
etap29 — 
etap 30 — 
etap 31 — 
etap 32 — 
etap 33 

etap 34 — 
atap 35 

etap 36 — 
stap37 — 
etap 38 — 
atap 39 — 
etap 40 — 


wn 
| 


w 
i 
l 


«m 
I 


m 
| 





Pozycja 
1 


w NAP 2-2 FEB ro 


a) o | 


EE 


Poprzednio Program Producent 
1 sę X-Copy Pro Cachet x Ę 
Directory Opus INOVAlromcs 
3 Protracker 3.x Cryptoburners 
- | - Kick Pascal Himpel Soft 
5. | Deluxe PalntVłórAGA Eleditonie Ars 
- Virus Expert 1.x. R =: Alcomo 
z Super Base Pro dei 'Precission Sofi 
- ' 0 AZ 
3 o "Delute Paint IM TEM Electronic Arts 
ż 9 Amos Pro Mandar n 
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DARWIN 
ANDIE PANDY 
GET A LIFE 
CARLOS 
HOWIE 
MOOBLE 

CSL 

THE KHUMBLE ONE 
PIXIE 
MILESTONE 
WAR WAR WAR 
J MACKINNON 
UNLUCKY 
BLUE MONKEY 
RED DWARF 
BAD TASTE 
THE KITCHEN 
CJ 

SORT IT QuT 
SMART 

VILLA 3 BOROZŻ 
EARLY MORNING 
EASY LIFE 
EASY LIFE 
JIMS TIES 
PARKVIEW 
NICENEASY 
GREEN CADR 
COOKIE 
MALCY MALC 
ARAVING BURK 
YQU GOT IT 
SGNIMMEL 
MINISTRY 

MAD FREDDY 
BIZARRE 

FREE SCOTLAND 
APPLE JUICE 
PAYDAY 
BANANA MOON 


stap 41 
etap 42 
siap 43 
etap 44 
atap 45 
ciap 46 
atap 47 
aiap 48 
atap 49 
etap 50 
aelap 51 
etap 52 
elap 53 
etap 5% 
etap 55 
etap 56 
etap 57 
etap 58 
etap 59 
etap 60 
etap 61 
etap 62 
etap 63 
atap 64 
etap 65 
atap 66 
etap 67 
atap 68 
stap 69 
etap 70 
stap 71 
etap 72 
atap 73 
etap 74 
atap 75 
etap 76 
etap 77 
etap 78 
elap 79 
etap 80 


BONUS 
BOUNCING 

NO MONEY 

ASF 

VISION 

SISTERS 

FAST FASHION 
CARGO 

RAB € NESBITT 
RANGERS 
RAINBOW 
DOODY 

MIGRTY BAZ 
TIRED 
CONSOLLIDATED 
STAY HAPPY 
AMERICA 
ANOTHER DAY 
ISOLATION 
PROMISED LAND 
DEMONS LATE 
BIG RAB 

MIAMI VICE 
MARGARET M 
434732473 

HELP ME 

THE EXILES 
EIGHTLANDS 
WINE AND DINE 
NIN 
TECHNOPHOBE 
GETTING THERE 
TIME IS 
AUNNING OUT 
LORDS OF CHĄOS 
NOW ITS DONE 
IM OUT OF HERE 
HERES TO A 
BETTER LIFE 
BYE BYE BYE 


Bartek Siwek 
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KRAJOWA 


Pozycja | Poprzednio 

















Program Wydawca 
1 Skarabeusz 155 
4 Twój Pierwszy Angielski _Alderan 
5 | Wieża Hanoi | TS5 
s Emulator 1.3 | Alderan 
"| AmisłownikA-P13 | TSS 


u 














1 3 
2 . 
3 i 
RE AŃKzkE 
6 10 
—L 
3 8 
0 6 





Grupa 
Spaceballs 


Anarchy 
Sanity 


Anarchy 


Silents 
TRSI 
Mad Elks 
W.F.M.H. 
Union 


InvestalioN 





Demo 
Starte Of The Art 5 


_ Grupa 





Flower Power | 


Anarchy 


Spacebalis 


| wo C. Demo Sanity 
in The Kitchen | Anarchy 
Hardwired | silents 
W.O.C. Demo | Ras —— | 
DOS | Andromeda 
Technological Death | __ MadElks 
Fugaz Ołd Buuls 
Software W.F.M.H 
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NIELEGALNY DOPING 


LOTNISKA (A320) 


Aby rozpocząć lot w grze AirBus A320, należy najpierw 
wypełnić tabelę lotów. Dwie pierwsze jej rubryki (FROM i TO) 
wymagają określenia lotniska startowego i docelowego za 


pomocą kodu danego lotniska. Kody te mogą być trzy- lub 


czteroliterowe. 

1. Dla USA North-East: 

CYUL, CYMX, CYYZ, CYOW, FFO, OSC, SYQB, KADW, 
KRME, KWRI, XBOS. XBWI, XCLE, XDTW, XEWR, XIAD, 
XIND, XJFK — Nowy Jork (lotnisko Kennedy'ego), XMDW, 
XMKE, XORD, XOSH, XPHL — Filadelfia, XPIT — Pittsburgh, 
XYIP. 

2. Dla USA West Coast: 

BAB, CVC, CYVR, EDW, KGNZ, KNZY, KRIV, KSUU, KTCM, 
KTND, MER. MHR, NID, SBD, VBG, XLAS, XLAX, XLGB, 
XMWH, XOAK, XPAE, XSEA, XSFO. 

Nie zapomnijcie zatankować benzyny. Miłych lotów życzy 


Bartex Pampuch 


ROME 92 


Do tej gry istnieje kilkanaście kodów mogących ułatwić lub 
utrudnić grę. Trzymając naciśnięty klawisz [Alt] należy 
jednocześnie — w zależności od tego, na którym jesteśmy 
etapie i co chcemy zrobić — wpisać jedną z poniższych liczb: 


ETAP 1. — HERKULANUM 


764 — oddala burzę, 

826 — wybucha wulkan, 

293 — dajesz obywatelowi złoto, 

119 — dostajesz od niego togę, 

275 — zmuszasz statek do pozostania w porcie, 
472 — przechodzisz do następnego etapu. 


ETAP 2. — RZYM po raz pierwszy 


792 — gubisz sakiewkę z pieniędzmi, 

442 — nadchodzi wieczór, 

443 — zapada noc, 

624 — rozpoczęcie gry w kości, 

426 — trafiasz na targ niewolników (jako kupujący), 
608 — kupujesz niewolnicę, 

719 — kupujesz niewolnika, 

857 — cesarz przemawia, 

682 — przechodzisz do następnego etapu. 


ETAP 3. — WIELKA BRYTANIA 


232 — zaczyna padać, 

234 — nadchodzi noc, 

235 — wschodzi słońce, 

868 — zdobywasz plan strategii przeciwnika, 
490 — przechodzisz do następnego etapu. 


ETAP 4. — RZYM po raz drugi 


102 — lista kandydatów do Senatu jest otwarta, 
103 — wpisujesz się na tę listę, 

436 — wybory (jesteś wybierany), 

437 — wybory (wybierasz innych), 

792 — duży dopływ złota (do Twojej kieszeni), 
114 — kupujesz niewolnika, 

551 — otrzymujesz w prezencie niewolnicę, 
362 — przechodzisz do następnego etapu. 


ETAP 5. — EGIPT 

661 — ogrywasz przeciwnika w karty, 

809 — przechodzisz do następnego etapu. 
ETAP 6. — RZYM po raz trzeci 


792 — otrzymujesz złoto, 
434 — kupujesz niewolnika, 
624 — zostajesz cesarzem. 
AMIGA Magazin 6/1993 
Tłum. Bartosz Pampuch 
64 


HUMAN RACE 
(HUMANS 2) 


Kody do etapów: 





1 WHEELS ON FIRE 16 — KATE 
2 ROLLING DOWN 17 — SNESSY 
3 THE ROAD 18 — OLDHAM8BORO1 
= SKIVE OFF 19 — FROG AND TOAD 
5 DAYTRIP 20 — DANSPAM 
| 6 GIRAFFES 21 — SAVERRANCER 
Y MAKE UP 22 — 19ACOPY 
8 FLYING AVENGER 23 — MLOVE BONE 
| 9 WIBBLE 24 — ASYLUM 
10 BILL AND BEN 25 — WINOPUSCKA 
11 SPITFIRE 26 — ALICEINCHAINS 
12 DESERT ANGEL 27 — ABSOLUTELY 
13 NOONEKNOWSUS 28 — FABULOUS 
14 APRIL 1993 29 — ED AND PATS 
15 ALMONDBURY 30 — SWEETIES 
AMIGA Magazin 6/1992 
Można sobie ułatwić życie w wersji gry przeznaczonej dla 
Amigi 1200. W momencie gdy na ekranie tytułowym (z napisem 
Sleepwalker) pojawi się Ralph (czyli pies), należy wpisać hasło: 
DINGADINGDANGMYDANGALONGLINLONG 
(UWAGA: jeśli macie Amigę z klawiaturą niemiecką, wówczas 





zamiast litery Y należy w powyższym haśle wpisać literę Z.) 
Jeżeli wpisaliście hasło prawidłowo, nosy Ralpha i Lee staną 

się zielone. Od tego momentu: 

M Klawisz [Return] naciśnięty podczas gry powoduje przej- 

ście do następnego etapu; 

m Klawisz tabulatora zwiększa "senność" Lee. Jeśli masz 

mniej niż 9 "żyć", tabulator zwiększa ich liczbę. Ponadto 

tabulator wypełnia napis COMIC, który daje Ci dostęp do 

poziomu bonusowego i zabawnych scenek przedstawiających 

kawały robione przez Ralpha swemu panu; 

M Klawisz z literą [M] pokazuje mapę danego etapu w 

dowolnym momencie gry: 

m Help — zatrzymuje, a naciśnięty ponownie wznawia grę. 


AMIGA Magazin 6/1992 
Tłum. i uzup. Bartosz Pampuch 


CO W GRACH PISZCZY? 


Na londyńskich targach gier komputerowych w tym roku zjawiło 
się ponad 100 wystawców. Jakich nowości mogą się w najbliższym 
czasie spodziewać fani joysticka? Być może (na skutek naszego 
cyklu wydawniczego i operatywności giełdowych swapperów) 
niektóre z tych gier już znacie. Ale na pewno nie wszystkie! 

m SimCity lll, Sim Earth, Sim Life (ta ostatnia tylko na A1200/ 
A4000) — firmy Twilight Design. 

M Wonder Dog (czyli kontynuacja Curse of Enchantia), 
Bubba'n'stix — Core Design (ci od Chuck Rocka). 

M Sensible Soccer, Ruff £ Tumble i Uridium Il — Bitmap 
Brothers, 

m Ambermoon (dalsza część Amberstar) — Thalion. 

m ishar II — Silmarils. 

M The legend of Ragnarook, Return to the lost World (vel 
Humans 3), (dwie wersje: na stare i nowe Amigi) — Mirage. 
M Hired Guns, Creepers — Psygnosis/DMA Design. 

M Apocalypse, Canoon Fodder — Miracle Games. 

m Goal (Kick Off 3) — Dino Dini. 





Bartosz Pampuch 
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Co '"chodzi” naA1200? 


Zapewne interesuje Was także, które ze starszych gier 
działają na Amigach wyposażonych w nowe układy AGA. Przy 
opisie stosowałem następującą konwencję: jeśli gra działa bez 
dodatkowych zabiegów, wówczas "TAK" napisane jest dużymi 
literami, jeśli wymaga emulacji układów ECS przy bootowaniu, 
wtedy "tak" napisane jest małymi literami. Małe "tak" z 
gwiazdką znaczy, że grę można uruchomić z poziomu 
Workbencha (nie przez bootowanie dyskietki). Małe "nie" 
oznacza, że gra działa, ale ekran jest nieco zdeformowany (na 
przykład tło lub niektóre sprajty), co znacznie utrudnia grę. 
Duże "NIE" — oznacza, że gra wcale nie zadziała na nowych 
Amigach. "NIE!" oznacza, że próba uruchomienia tej gry w 
jakikolwiek sposób zawiesi Amigę tak, że pomoże tylko 
wyłączenie komputera. 

UWAGA: Nie wszystkie programy bootowane *z ikony” mają 
własną ikonę. Trzeba użyć opcji SHOW/ALL FILES i domyślić 
się, która pseudoikona odpowiada loaderowi. 


AMEGAS lak 
APPETIZER TILE tak* 
ART OF GO TAK* 
BATTLE SQUADRON nie 
BALLISTIX NIE 
BABY JO NIE 
BARBARIANS 2 nie 
BILLARD SIMULATOR NIE 
BLADY WARIOT (BLADE WARRIOR) NIE 
BLOODWYCH TAK 
BOWLS TAK" 
CAPTIVE tak 
CENTERFOLD SQUARES tak” 
CHAMBERS OF SHAOLIN NIE 
CHESSMASTER 2000 tak 
CLASS BOARD GAMES tak” 
GLIC CLAC tak 
CONFLICT EUROPE TAK 
CROSSWORD tak” 
CYBER ASSAULT NIE 
DIABOLIK TAK 
DUCK TALES tak” 
DYLAN DOG TAK 
EMERALD MINE tak* 
GEM-X nie 
GILBERT NIE 


GRAND PRIX NIE! 
HEIMDALL nie 
INDIANA JONES 3 NIE 
INDIANA JONES 4 tak 
IT CAME FROM THE DESERT nie 
JET NIE 
KICKOFF tak” 
KICKOFF 2 tak* 
KICKSTART II NIE 
KILLING GAME SHOW nie 
LOGICAL tak* 
MARIA X-MAS nie 
QUTRUN EUROPE NIE 
OVERLANDER NIE 
PANG nie 
PINBALI MAGIC NIE 
PORTS OF CALL NIE! 
POWERSTIX nie 
PRINCE OF PERSIA tak 
REEL FISHING tak 
RISK TAK* 
ROADWARS NIE 
ROCK'N'ROLL NIE 
SIM CITY TAK* 
SHERMAN tak 
SLIDEM tak 
SLIDING NIE 
SUPER HANG-ON NIE 
SURGEON TAK 
THE THREE STOOGES tak 
THE ROMULUS tak 
VECTOR SOCCER NIE 
WELLTRIS TAK* 
WHO FRAMED R.RABBIT tak* 
WORD ATLAS NIE! 
XENON tak 
ZOMBI tak 


Jak widzicie, nie jest wcale tak źle, jak mogłoby się wydawać. 
Większość gier, których nie da się uruchomić, ma pirackie intra. 
Najgorzej kodują pod tym względem intra Bamiga Sector One i 
Katharsis. W kilku przypadkach właśnie na tych intrach o mało 
nie eksplodowała mi stacja dysków. Nie zawsze jednak da się 
rozbroić takie "intro by K.K.”. Za miesiąc — dalsze tytuły gier, a 
także dema i programy użytkowe. 


AMIGĘ 1200 męczył Bartosz Pampuch 





"UZONNE 


W związku z zainteresowaniem 
| Czytelników archiwalnymi numerami 
Magazynu AMIGA zamieszczamy ku- 
pon umożliwiający zamówienie po- 
szczególnych egzemplarzy, oczywiś- 
cie tylko tych, którch numery zostały 
umieszczone w kuponie, nakład pozos- 
tałych jest wyczerpany. W odpowied- 
niej kratce należy wziąć w kółeczko 
numer egzemplarza, który chcą Pań- 
stwo otrzymać, wpisać drukowanymi 
literami swój adres i wysłać kupon (lub 
jego odbitkę kserograficzną) do re- 
dakcji. Ważne jest, aby dołączyć do 
kuponu kopię wpłaty pocztowej na 
konto: 

LUPUS sp. z o.o. 

PKO BP IX O/Warszawa 

1599-318121-136 
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AVALON 


Firma Twin Spark Soft udostępniła nam rozpowszechnianą 
przez siebie grę Avalon. Jest to gra logiczna polegająca na 
przesuwaniu kolorowych kwadracików. Kwadraciki te należy 
ułożyć na planszy po lewej stronie ekranu tak, aby wyglądała 
ona tak samo, jak plansza po prawej stronie (ułożona przez 
komputer). Kwadraciki przesuwamy klikając na strzałkę w 
kierunku przesunięcia. Strzałki te znajdują się na obrzeżach 
planszy. Wszystko robimy na czas. Jeśli nie zdążymy, wówczas 
na naszej planszy pojawi się budzik oznajmiający o upłynięciu 
czasu przeznaczonego na ukończenie gry. 

Gra tylko na pierwszy rzut oka wydaje się prosta. Poziom 
pierwszy (DWA RUCHY) jest bowiem rzeczywiście bardzo 
łatwy. Po przejściu kilku etapów tego poziomu zaczynają się 
*schody". Nie będę Wam mówił, na czym polegają, aby nie 
zepsuć przyjemności. Jeśli chcecie, możecie wpisać sobie kody 
do kolejnych poziomów. Oto one: DWA RUCHY, TRZY 
KOLORY, SZACHOWNICA, PENTAGRAM, FINAŁ. Możecie 
zatem spróbować swoich sił od razu, od końca. Aby wpisać kod, 
należy grę zatrzymać, a podczas pauzy trzeba wybrać myszką 
z wyświetlonego alfabetu litery tworzące nazwę etapu, na który 
chcemy się dostać. W ten sam sposób można wznowić grę od 
dowolnego miejsca. 

Grafika w wykonaniu Michała Pierewicza i Grzegorza 
Wiśniewskiego jest wprawdzie prosta, ale może to i dobrze, 
gdyż w tego typu grach zbyt wystrzałowa grafika mogłaby 
uniemożliwić skupienie się na istocie programu. Pojawiające 
się na ekranie rysunki są wykonane przyzwoicie, choć może 
występuje zbyt duży kontrast pomiędzy ekranami gry a 
rysunkami, które pojawiają się w nagrodę za przejście 
poszczególnych etapów. Te ostatnie rysunki są, moim zdaniem, 
zbyt ciemne, Są to fragmenty większego obrazka. Po przejściu 
pięciu etapów danego poziomu zobaczymy obraz galaktyki z 
gwiazdą Avalon, od której powstała nazwa gry. 

Muzyka Bartka Gudowskiego zaczyna mnie nudzić. Ten sam 
schemat muzyczny, te same instrumenty, co w innych grach 
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TSS-u. Czyżby "naczelnemu muzykowi” TSS zbrakło weny 
twórczej? Na szczęście gra ma możliwość wyłączenia muzyki i 
zastąpienia jej ciszą (zwaną przez autorów efektami dźwię- 
kowymi). Efekty występują jedynie pod koniec czasu przezna- 
czonego na grę. Przez ostatnie 10 sekund dzwonki przypomina- 
ją graczowi, że ma się pośpieszyć. 

Grę można zatrzymać, można też ją wznowić od dowolnego 
momentu. W tym celu podczas pauzy należy wybrać myszką z 
wyświetlonego alfabetu litery tworzące nazwę etapu, na który 
chcemy się dostać. 

Avalon napisany jest w coraz bardziej popularnym AMOS-ie, 
co powoduje denerwujące niekiedy oczekiwanie na załado- 
wanie się gry, niemniej napisany jest dobrze. Nie udało mi się 
zawiesić komputera, jak zdarzało się to w przypadku innych 
programów AMOS-owych (mimo że bardzo się starałem). 
Szukając dziury w całym, znalazłem jednak dwa błędy 
ortograficzne w instrukcji. 

Gra jest zabezpieczona przed kopiowaniem w dowcipny, 
specyficzny dla firmy TSS, sposób. Muszę przyznać, że 
przykuła mnie do Amigi na dość długo. Polecam ją wszystkim, 
których boli już ręka od ciągłego naciskania FIRE, i tym, którzy 
chcą mieć prawdziwą satysfakcję z powodu ukończenia gry nie 
polegającej na masakrowaniu wroga. 


Bartosz Pampuch 
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Sympatycznym gadżetem jest natomiast mechaniczna ręka, 
która losowo rozrzuca pola bonusowe — co czasem pomaga. W 
tych ciężkich warunkach długo by się bowiem nie pograło, 
gdyby co parę poziomów nie było specjalnych plansz bonuso- 
wych. Na nich nic nie przeszkadza nam zbierać punkty i 





wisienki. Jedynym ograniczeniem jest to, że nie mamy na te 
przyjemności zbyt wiele czasu. 

Gra jest bardzo wciągająca, a nie wymaga ślęczenia nad 
opasłą instrukcją i wielogodzinnych sesji, jakie trzeba odbywać 
na przykład przy grach z serii "role-playing" czy strategicznych. 
Zapisana jest w formacie AmigaDOS. Można ją uruchamiać 
spod WB, CLI albo z samoczynnie uruchamiającej się dyskietki, 
a także zainstalować na twardym dysku. Gra działa na Amigach 
z układami AGA w trybie emulacji kości ECS. Zajmuje jedną 
dyskietkę. 

Andrzej Wróbiewska 
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SUPERFROG 


Wszystko było takie piękne. Byłeś księciem z bajki i miałeś 
za narzeczoną najpiękniejszą z księżniczek. Tuż przed ślubem 
wybraliście się na romantyczną przechadzkę. Niestety, goryle z 
Biura Ochrony Księcia zaspali i wstrętna wiedźma porwała 
księżniczkę, a na dodatek zamieniła Cię w najzwyklejszą żabę. 
Życie straciło sens. Postanowiłeś się utopić. Wprawdzie to 
rzecz trudna dla żaby, ale w grze komputerowej wszystko może 
się zdarzyć. Udałeś się w tym celu nad Rzekę Desperatów, gdy 
wtem nadpłynęła butelka dziwnego płynu Lucozady. Nie mając 
nic do stracenia, wypiłeś ją. | nagle poczułeś, jak zamieniasz się 
w żabę-Supermana. Postanowiłeś uwolnić ukochaną. 

W tym momencie kończy się czołówka. Zarówno podkład 
muzyczny, jak i animacja wydają się dziwnie znajome. Ależ tak! 
Muzykę skomponował, uważany za najlepszego muzyka 
komercyjnego jeszcze w czasach C-64, Martin Galway. Twórcą 
zaś dowcipnej animacji jest sam Erik Schwartz. Skończyła się 
czołówka i zapewne skończyły się finanse właścicielom firmy 
Team 17 Software. Dalsza część gry napisana jest bowiem 
przez mniej znanych twórców. 

Niektórzy z Was mogą znać tą grę z konsoli SEGA Megadrive, 
gdzie miała ona nazwę "Sonic". 

Droga do księżniczki nie jest łatwa. Na początku musisz 
przebyć pięć światów. Aby przebrnąć przez nie, należy pokonać 
cztery etapy. Drzwi do następnego etapu otworzą się w 
momencie, gdy zbierzesz odpowiednią ilość pieniędzy. Ilość 
mamony, jaka jeszcze pozostała do zebrania, widoczna jest w | 
prawym dolnym rogu ekranu. Jeśli pojawi się tam napis EXIT, 





MAGAZYN AMIGA 6/1983 





wówczas możesz szukać wyjścia. Przy okazji sprawdzisz, czy 
rzeczywiście jesteś aż taką superżabą, za jaką się uważasz. Do 
oceny służą punkty, które uzyskujesz za zebrane przedmioty: 
jewelled crown (korona z kamieniami szlachetnymi), crown 
(korona), diament (diamond), szmaragd (emerald), ametyst 
(bluestone), kwarc (tigers eye), klejnot (gemstone), czereśnia 
(cherry), jabłko (apple), banan (banana). 

Przy okazji możesz znaleźć różne gadżety ułatwiające 
przejście etapu. Umożliwiają one: niewidzialność (wyłączenie 
wszystkich kolizji z wyjątkiem kolców i wody), niszczenie 
stworków, uzyskanie dodatkowych pieniędzy, zwolnienie lub 
przyspieszenie poruszania się i podskakiwania. Możesz także 
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znaleźć skrzydła, Na każde życie masz cztery energie 
Wpadnięcie na kolce i do wody powoduje utratę życia, 
pozostałe kolizje — utratę energii. Możesz jednak to odrobić. 
Znaleziona butelka z Lukozadą zwiększy Twoją energię, 
natomiast po zebraniu każdych 3000 punktów otrzymujesz 
dodatkowe życie. Po zebraniu 200 000 punktów uzyskasz 
specjalny bonus. 

Po każdym etapie masz do wyboru opcję COLLECT 
(przejście do następnego etapu) lub GAMBLE. Jeśli wybierzesz 
tę drugą, na ekranie pojawia się automat do Black Jacka. Jeśli 


uda się na nim ustawić trzy puszki z Lucozadą, wówczas | 


zostaniesz poinformowany o kodzie do następnego etapu. Jeśli 
nie udało Ci się, to po uzyskaniu odpowiedniej (innej, 


narysowanej na ekranie) kombinacji możesz przystąpić do | 


losowania. Wybieramy gadżet GAMBLE | czekamy na tut 


szczęścia. Zależnie od tego, na czym zatrzyma się maszyna | 


losująca, możesz zyskać: dodatkowe punkty lub życie (extra 
life), kod (level code), podwojenie punktów (2 x score). Osoby 
nie lubiące ryzykować mogą zamiast GAMBLE wybrać START 
COLLECT, i wówczas komputer pomoże w losowaniu. Przy 
kombinacji "dzwonek puszka jeżyna” w oknie hi-lo pojawia się 
liczba. Możemy teraz przytrzymać bębny maszynki jednorę- 
kiego bandyty — łatwiejsze będzie uzyskanie potrzebnej 
kombinacji. Credit (określa, ile razy możemy pociągnąć za 
rączkę joysticka, czyli Black Jacka). Liczba ta zmienia się 
zależnie od etapu. 

Uzyskane w ten sposób kody można wprowadzić, jeśli na 
początku zamiast START GAME wybierzemy OPTION. Można 
tam zmienić liczbę "żyć” (Lives: 3, 5 lub 7), tryb gry (Game 
mode: Easy — łatwy, Normal — zwykły), sposób potraktowania 
wyniku (Hiscore: save — zapis na sformatowanej, osobnej, 
dyskietce, load — ładowanie z tej dyskietki). 

Najpierw musisz przejść pięć światów: magiczne lasy (magic 
woods), zamek (castle), park zabaw (funpark), Egipt (ancient 
level), Antarktyda (ice world). To jednak nie wszystko. Po 
przejściu piątego świata trafiasz do rakiety kosmicznej, którą 
polecisz na Księżyc, tam bowiem wstrętna czarownica porwała 
Twoją księżniczkę. 
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Gra zajmuje 4 dyski, wymaga 1 MB i chodzi na wszystkich 
Amigach (1200 też). Fajna! 

Aby nie narażać się na stresy przy losowaniu kodów, podaję 
poniżej: 


KODY DO SUPERFROG: 
Magic Woods 

Pierwszy etap nie wymaga kodu 
etap 2 — 234644 

etap 3 — 447464 

etap 4 — 747822 

Castle 

etap 5 — 392822 

etap 6 — 446364 


etap 7 — 984448 
etap 8 — 477444 
Fun Park 

etap 9 — 343522 


etap 10 — 882311 
etap 11 — 992334 
etap 12 — 091332 
Ancient Level 
etap 13 — 467464 
etap 14 — 818234 
etap 15 — 182394 
etap 16 — 298383 
Ice World 

etap 17 — 452234 
etap 18 — 984841 
etap 19 — 383772 
etap 20 — 093152 
Space 

I tu jest drobna pomyłka. Etap 21 można przejść tylko jako 


ciąg dalszy (po etapie 20). Jeśli wpiszemy kod dla tego etapu, 


znajdziemy się od razu w etapie 22. Nie wiem, czy jest to celowe 
zagranie programistów, czy ich błąd. 

etap 21/22 — 387211 

etap 23 — 981122 

etap 24 — 017632 

etap 25 — 398112 

Po przejściu tego etapu czeka Cię przyjemna niespodzianka. 
Jaka — nie powiem, aby nie zepsuć przyjemności. 

Bartosz Pampuch 


Team 17 ś 
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COMMODORE $ PC 
FULL-SERVICE 
tel./fax 10-65-38 





6 do AMIGI 4000; 





Naprawa wszystkich typów komputerów Firmy COMMODORE o 
od PC-l do PC-40 oraz Cary 1 i Texas instrument (laptopy) 
Udzielamy porad technicznch dotyczących posługiwania się sprzętem możliwość jego 
rozbudowy „rozszerzenia i konligwracji . | 
| 


DZIAŁALNOŚĆ prowadzimy cały tydzień 


Warszawa Gielda Kompolerowa W-wa Warszawa 


ul. Burózńńskiego 5 ul. Grzybowska/Jana Pawa II ul.Paca 37 
| Czynne PON,—PIĄT stanowiska 17 w białym Renautt Przewidujemy uruchomienie 
| 1100-1800 czynne S$0B.—NIEDZ. 500-1500 punkiu z dzem 15.00.1993 


WYKONUJEMY naprawy solidnie, szybko, tanio i terminowo 
ZAPRASZAMY do naszej firmy w podanych punktach 











FIRMA KOMPUTEROWA 
COMER 


OFERUJE DO SPRZEDAZY HURTOWEJ I DETALICZNEJ 
SZEROKĄ GAMĘ PROGRAMÓW MUZYCZNYCH, 
DEMONSTRACYJNYCH, EDUKACYJNYCH 
ORAZ GIER NA COMPACT DYSKACH 


DO KOMPUTERA AMIGA CDTV 


ORAZ ADAPTER MYSZ-JOY DO CDTV 


KATALOG PROGRAMÓW WRAZ Z CENAMI WYSYŁAMY 
POCZTĄ PO UPRZEDNIM KONTAKCIE TELEFONICZNYM, 
OSOBISTYM LUB LISTOWNYM 


ZAMÓWIENIA PROSIMY KIEROWAĆ NA ADRES: 
FIRMA KOMPUTEROWA 
COMER 


45-052 OPOLE, ul. OLESKA 10, TEL/FAX. 315-56 











_KABLECH 


01-494 W-wa, ul. Sołtana 2/49, tel.638-17-12 
oraz sobota i niedziela - Giełda Komputerowa: 
Warszawa, ul. Grzybowska, stoisko 16. 
Oferuje posiadaczom komputerów 
ATARI: 65, 130, 800, ST 
COMMODORE: 16, 64, 128 
AMIGA: 500, 600, 1200, CDTV 
IBM oraz sprzętu Audio-Video 
wszelkiego rodzaje połączenia kablowe komputer - TV wej. w. cz. 
TV wej. Audio-Video 
TV wej. RGB 
- Monitor (zielony, kolor RGB) 
-_ Rozdzielacz sygnału z ATARI ST na dwa monitory. 
Kable typu SERIAL, RS 232, COVOXY. 
ORAZ Interface na 2 joysticki I myszkę do CDTV (cena 350 tys.) 
Koszty przesyłki są wliczone w cenę. 








-FISHDISKS 
RRYS 


oferuje 


FT s.c. 


- Dyski Public Domaln Freda Fisha. Wszystkie namory od 1 do 870 oraz najnowsze! 


- Dyski Public Domaln angielskiej firmy 17-bit Software 17-bil Sofiware jest największą 
firmą PD w Angóll, oferuje ponad 2500 dysków z programami oraz animacjamć, samplami, 
obrazkami, modułami a także LICENCJONOWANE domal 


Gw: 1-- 8 dysków: 30,000 zł 
10 + 18 dysków: 28,000 zł 
20 « 29 dysków: 26,000 zł 
30 - 49 dyskow: 24,000 zł 
50+ dysków: 20,000 zł 


Poriednmy własny BBS w Warszawie pod mutmerem 340532 działający w godzinach 20:00 - 07:00 
HST/V32B, logon: Cherry hasło: cherry. Wszysikie dyski są lirmowo | w 100% sprawdzano 
Przesyłkę wysyłamy poczią za zaliczeniem pocztowym doliczając joj koszt 


CHERRYSOFT s.c., ul. Reymonta 10a/111, 01-842 Warszawa 
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REKLAMA IB 


SA Val DZZEDYŻYJIUI. 


Fregramv. FIEMA i SuperMemo możne EM 


poczłowym. Msytarcza alko ussłać zamowienie lub zadzwonić 


Klub, komputerowy. 


AMIGA s.e. 


Zapraszamy codziennie 
11.00 - 20.00 
w soboty 


10.00 - 15.00 


serwis sprzętu firmy Commodore 

literatura 

licencjonowane oprogramowanie 

akcesoria: twarde dyski, karty, kable, samplery, MIDI, 
rozszerzenia 

szeroka oferta akcesoriów do A1200 

najlepsze stacje dysków 5,25* do AMIGI (18 m-cy 
gwarancji, w cenie montaż bootselectora) 

biblioteka dysków PD (Fish, Kickstart, Amos) 
zewnętrzne rozszerzenia pamięci do A500 z kontrolerem 
twardego dysku AT-BUS 

stacje dysków 3,5" do AMIGI (18 m-cy gwarancji) 


Warszawa, ul. Batorego 10 
tel. (022) 25-60-31 w. 102,103 
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Y | SHAREWARE 


SHAREWARE 


Jarosław Horodecki 


Sysinfo v3.18 jest pro- 
gramem przeznaczonym do 
testowania możliwości Amigi 
o niemalże dowolnej konfigu- 
racji, począwszy od zwykłej 
A500 aż po najnowsze mode- 
le, w tym również Amigę 1200 
| A4000, Syslinfo podaje 
wszystkie podstawowe infor- 


macje, jak: rodzaj zamontowa- | 


nego procesora oraz jego ze- 
gar, wielkość pamięci gra- 
ficznej (chip), układ tworzący 
obraz (np. ECS, AGA) oraz 
tryb jego pracy (PAL, NTSC), 
także częstotliwości obrazu 
oraz na końcu stan poszcze- 
gólnych funkcji procesora 
(ICache, DCache, IBurst, D- 
Burst, CBack). 

Oczywiście, nie jest to 
wszystko, co potrafi Syslnfo. 
Może także sprawdzić szyb- 
kość działania testowanego 
komputera oraz porównać ją z 
innymi standardowymi mode- 
lami: A600, A2000, A2500, 
A3000 oraz A4000. Dodat- 
kowo podawana jest jeszcze 
szybkość procesora w milio- 
nach instrukcji na sekundę 
(MIPS). Na głównym ekranie 
można także zapoznać się z 
zawartością pamięci. Poka- 
zane są zapisane w RAM-ie 
biblioteki (LIBRARIES), ste- 
rowniki urządzeń (DEVICES), 
uruchomione zadania (TASKS), 





Przy okazji wydania numeru, którego tematem 
wiodącym są gry komputerowe, postanowiłem 
również w rubryce Shareware zaprezentować kil- 
ka prostych, a zarazem atrakcyjnych gier, które nie 
są produktami komercyjnymi. Im właśnie poświę- 
cona będzie druga część tego działu. Na początek 
jednak krótkie omówienie zawartości szóstego dys- 


ku z naszej kolekcji. 
porty programów "oraz | ku oprogramowania może zo- 
urządzeń komunikacyjnych | stać stale ulepszany X-Copy. 
(PORTS), zasoby systemu | SuperDupper jest chyba jed- 


(RESOURCES). Sysinfó po- 
daje także dokładne infor- 
macje o zainstalowanych 
w systemie rozszerzeniach 
(kontroler twardego dysku, 
dodatkowa pamięć), potra- 
fi także określić prędkość 
transmisji pomiędzy Amigą a 
danym urządzeniem (stacja 
dysków, twardy dysk, CD 
ROM itp.). Sysinfo jest obec- 
nie najbardziej rozpowszech- 
nionym programem wykorzy- 
stywanym do sprawdzania 
konfiguracji danej maszyny. 


SuperDuper v2.1 to pro- 
gram nie wymagający chyba 
specjalnego omawiania. Jest 
obecnie jednym z najpopu- 
larniejszych programów kopiu- 
jących, I chyba jedynym jego 
realnym konkurentem na ryn- 








nak nieco bardziej *przyja- 
cielski” niż X-Copy. Jego ob- 
sługa jest bardzo prosta, spo- 
sób umieszczenia wszystkich 
opcji na ekranie jest przejrzy- 
sty i odnalezienie dowolnej z 
nich nie wymaga żadnego 
wysiłku. Istotną zaletą pro- 
gramu jest pełna i bezprob- 
lemowa współpraca z Sys- 
temem. Podczas kopiowania 
dyskietki można zawsze ko- 
rzystać z wielu innych równo- 
legle uruchomionych progra- 
mów. Na uwagę zasługuje 
także wprowadzenie możli- 
wości podejmowania kilku- 
dziesięciu (maksymalnie 99) 
prób odczytania uszkodzonej 


ścieżki, dzięki czemu często | 


możliwe jest skopiowanie dys- 
ku, którego początkowo Ami- 
ga nie chciała prawidłowo 














odczytać. SuperDuper ma 
również jedną dość dużą wa- 
dę. Mianowicie dostępny jest 
jedynie tryb kopiowania zwy- 
kłych, nie uszkodzonych dys- 
kietek. Kopier nie jest wy- 
posażony w dodatkowe me- 
chanizmy, jak na przykład 
nibble copy. 


CliTools to zestaw zawie- 
rający kilka ciekawych ko- 
mend, które można wykorzys- 
tać przy pracy z Amigą. Są to 
komendy: imbRAD, Avail (na 
górnej listwie obrazu Work- 
bencha wyświetla ilość wolnej 
pamięci Chip, Fast oraz całej 
pamięci); DED (wyświetla na 
ekranie krótki opis błędu A- 
migaDOS-u, którego numer 
został podany jako argu- 
ment): DiskCleaner (program 
włącza na około 30 sekund 
wybrany napęd); Format (for- 
matuje, weryfikuje i instaluje 
dyskietkę umieszczoną w wy- 
branym napędzie); System- 
Info (podaje kilka podstawo- 
wych informacji o systemie, jak: 
procesor, wersja kickstartu, 
ilość i rodzaj pamięci oraz 
szybkość działania); Track- 
Swap (umożliwia przypo- 
rządkowanie dowolnemu na- 
pędowi dowolnego z czterech 
oznaczeń: DFO:, DF1:, DF2: 
oraz DF3:, wykonanie i za- 
twierdzenie zmian spowodu- 
je, że nastąpi reset Amigi); 
VectorChecker (otwiera 
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okno, w którym wyświetla 
zawartość najważniejszych 
wektorów systemu oraz kon- 
figurację pamięci) oraz Vi- 
rusProtector (sprawdza, czy 
w pamięci znajduje się ja- 
kikolwiek program rezydent- 
ny, a następnie umożliwia 
zmianę trybu pracy kompu- 
tera — NTSC, PAL — prze- 
łączenie filtru audio oraz 
wybranie urządzenia, z któ- 
rego uruchamiany będzie 
system). 


VTShutz v2.52 jest obec- 
nie uznany za najlepszy pro- 
gram antywirusowy przezna- 
czony dla dowolnego modelu 
Amigi. Do niedawna jego sil- 
nym konkurentem był z pew- 
nością BootX, który jednak 
nie jest już wydawany przez 
jego autora. VtShutz ma jed- 
ną dość istotną wadę. Na 
rynku dostępna jest jedynie 
jego niemiecka wersja. Pozo- 
staje jednak mieć nadzieję, że 


z[U 
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autor najlepszego programu 
antywirusowego zdecyduje 
się w końcu na przetłumacze- 
nie jego dokumentacji czy 
chociażby jego opcji na język 
angielski. VtShutz ma wszys- 
tkie najważniejsze funkcje, w 
jakie powinien być wyposa- 
żony dobry program antywiru- 
sowy, począwszy od spraw- 
dzania środowiska systemu, 
a skończywszy na drobiaz- 
gowej kontroli plików ze 
wskazanego katalogu lub też, 
oczywiście, bootblocków. O- 
prócz tego możliwe jest od- 
czytanie informacji o znajdu- 
jących się aktualnie w pamię- 
ci bibliotekach, wykonywa- 
nych przez system zada- 
niach, czy też uruchomio- 
nych sterownikach urządzeń. 
Jak widać, VtitShutz jest 
programem o ogromnych mo- 
żliwościach, jego głównym 
atutem jest jego stałe udos- 
konalanie i uaktualnianie 
przez autorów. 


INU -JENA 





SHAREWARE 


UWAGA! Jeżeli napisałeś ciekawy program i chcesz, aby był on 
rozprowadzany na naszych dyskach Shareware, skontaktuj się z nami!!! 
Warunki są następujące: musi to być oryginalny program autora (niezbędne 
jest pisemne oświadczenie), redakcja nie odpowiada za skutki działania 
programu, autor nie otrzymuje żadnej zapłaty za rozprowadzane kopie. 
Oświadczenie, list oraz dyskietki z programem i dokumentacją w formie tekstu 
AŚCII (znaki polskie w dowolnym systemie kodowania, najlepiej standard 
AmsśgaPL) prosimy przysyłać na adres naszej redakcji. O dopuszczeniu 
programu do dystrybucji lub jego odrzuceniu poinformujemy autora listownie 
zwracając przy okazji nośnik magnetyczny. [rw] 











Addhssign 1.04; Degradar 1.30; GvPino 1.39; Mgramare 1.0; VirusZ 3.00; Wasp 
1.26 



































2 Skunk Angiełsko-Palzki 1.0 
pz 0] Assigra 1 2, MtoCLI 2.09; ;Elments Ill; FortCachaX; PoimierX 2.0; 
3 owerŚnap Ż.1b; PSX 13 Remapinfo 1.1; Reorg 2.33: ToolsX 1.0; Viewiez 1 0G; 
koo Sa m PWMAKAM > 
4 |AI8B5.1; SNAP 1.83 
— amananaacnm| 
5 [082.61 BogtX 5.23; OMSWIN 2 30; LHAWIN 1.11; ToolDzemon 2 0 
| 
6 |Gitocis (1mbrad avail, ded. dsarieaner, formal, system nio, raciswap. | 
EM, _ | veckechecker. Wrusprołactor), VT Schutz 246, Super Dupper 2.10: Sysito 3.01 j 
7 Rz” Ob, Fasterm 0.10, ModAns 1.1 Phanemaster 1.10, Superzmodem library; 
8 Freie 22 Mandelonians z 0; Power i Paayer 3. 0. Suisce Piet 2.0 
9 _|Dktatace Aay:Tracer V2.0; Wodule Player 280 Emulator V1.00 
10 _ |ckude:s Smar Play 1.4a; ProANŚI Eder 1.14, Noise Player 3.0 | 
1 Gry da Wońbencha 1.3 i 2.0: Wineńeld 1.16, Pong 1.0, Gammen 12, WSGames 6 
| | gier — Columns. 15, Bouśdev, Tetris, Mines, Boxmanj, WBTró 1.54, Dungon Ties J 
Dysk zawiera drivery w standardzie AmsgaFL do napopuamiejszych w Polsce 
Drivery drusarek 
Pran. 1 Dysk dla prenumeratorów nr 1. Zawiem KsyMapEd 1.0, Filemasier 2.2, Sysinio 
mJ —_ __ |30forszotbeszizgdek ] 
Dysk da prerumesaiorów nr 2. Zawiera Peotacker 3:01, Rand 24 oraz obrazśj z 
Pren, 2 galeri 
Pren. 3 ABach. vp 242, GPU-Cantrl 1.6, Degradar | EM 1 A oraz sz obrazk z galerii 
Font 1 |r: zawiera czamo-iałe czcionki (forty) pubóńc doman 
_ Fom2 | Dysk zawiera czenobisńe polskie czcionki w standard AmigaPL 
Fot 3 |Dysk zmóera kolorowe polskie czcionki w standandzie ArmigaPL 


ZASADY ZAMAWIANIA DYSKÓW AMIGA : SHAREWARE 





1. Wypełnić CZYTELNIE kupon Amiga Shareware 
2. Wpłacić sumę pieniędzy określoną wzorem 40000 zł x liczba dyskietek na 
konto Wydawnictwa LUPUS: 
Wydawnictwo LUPUS, 
PKO IX O/Warszawa, 
1599-318121-136 
3. Przesłać kupon i dowód wpłaty (lub ich kopie kserograficzne) na adres: 
Magazyn AMIGA 
ul. Stępińska 22/30 
PL 00-739 Warszawa 
z dopiskiem na kopercie "AMIGA - SHAREWARE" 
4. Przesyłka zostanie wysłana w terminie do 1 tygodnia od daty otrzymania 
przez redakcję zamówienia. Redakcja nie odpowiada za opóźneenia lub 
zniszczenie przesyfki zawinione przez pocztę. 


| 5.Wrazia reklamacji prosimy kontaktować się z redakcją Magazynu AMIGA 





listownie lub telefonicznie, tel. w Warszawie 415121 w godzinach 12 — 15. 
Proszę o skopiowanie następujących dyskietek (wpisz numer dysku) 


„Fe o skopiowanie następujących Sok (wpisz numer dysku) 
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Data złożenia zamówienia... 
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Jarosław Horodecki 


apewne jest wśród nas 
wielu miłośników mniej 
poważnych zastosowań 
komputerów. Potrafimy 
zmarnować kilka godzin 
lub nawet dni przesiadując 
bez przerwy przed monito- 
rem, rozpracowując kolejną 
wspaniałą grę, mającą naj- 
częściej znakomitą grafikę i 
efekty dźwiękowe. Istnieje 
jednak także bardzo wiele 
różnych krótkich i nieskom- 
plikowanych gier, które też 
potrafią przyciągnąć gracza 
na całe godziny. Spora część 


Wydanie Specjalne 


TYLKO DLA GRACZY 


z nich to programy public 
domain oraz shareware. Kilka 
z nich, naszym zdaniem naj- 
ciekawszych, umieściliśmy 
na specjalnym dysku z kole- 
kcji naszego miesięcznika 


WBTris V1.54 to oczywiś- 
cie kolejna odmiana wspa- 
niałej gry polegającej na ukła- 
daniu spadających do studni 
klocków o różnych kształtach, 
zawsze jednak składających 
się tylko z czterech identycz- 
nych, małych kwadracików. 
Wersja ta, autorstwa dwóch 
niemieckich programistów, nie 
odbiega w znacznym stopniu 
od oryginału, ani też nie ma 
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żadnych szczególnych udos- 
konaleń czy nowych rozwią- 
zań. Jej podstawową zaletą 
jest możliwość uruchomienia 
z poziomu Workbencha oraz 
równoległego korzystania z 
innych programów. Podczas 
gry prowadzona jest statysty- 
ka spadających elementów. 
Przed jej rozpoczęciem mo- 
żna wybrać początkowy po- 
ziom trudności oraz, co za 
tym idzie, szybkości spada- 
nia kolejnych elementów. Pro- 
gram określony jest jako 
"cardware". Jego autorzy, któ- 
rych adres podany jest w do- 
kumentacji, życzą sobie, aby 
każdy, komu podoba się ich 








wersja Tetrisa, przysłał wi- 
dokówkę ze swojego miasta. 
Do archiwum dołączony jest 
także kod źródłowy progra- 
mu. 


DragonTiles, to gra oparta 
na dość dobrze już znanym 
pomyśle zabawy polegającej 
na odnajdywaniu oraz łącze- 
niu w pary identycznych ob- 
razków znajdujących się w 
różnych miejscach na plan- 
szy. Pomysł zastosowany w 
programie DragonTiles jest 
o tyle inny, że identycznych 
elementów na każdej z plansz 
jest więcej niż dwa (oczy- 
wiście zawsze jest to liczba 
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parzysta), tak więc decyzja o 
połączeniu, a tym samym 
usunięciu danych klocków, 
należy do gracza. Posz- 
czególne klocki zawsze 
ułożone są w kilku warst- 
wach, na wiele sposobów. 
Utrudnieniem jest to, iż ko- 
rzystać można tylko z kloc- 
ków znajdujących się na kra- 
wędzi danego fragmentu u- 
kładu oraz tylko tych z naj- 
wyższej warstwy. W grze nie 
ma żadnych ograniczeń cza- 
sowych, a jej celem jest 
jedynie usunięcie wszyst- 
kich klocków, co nie jest 
wcale łatwe. 


Mine Field to gra dosyć 
trudna, wymagająca dobrej 
umiejętności liczenia oraz nie- 
złego reileksu. Wymaga tak- 
że od gracza dużego skupie- 
nia, gdyż popełnienie błędu 
jest równoznaczne z zakoń- 
czeniem gry. Pomysł gry jest 
raczej prosty. Zabawa polega 
na oznaczeniu za pomocą 
chorągiewek wszystkich min 
znajdujących się na planszy. 
Zadanie to umożliwiają cyfry 
umieszczone na polach sąsia- 
dujących z minami, a informu- 
jące o liczbie sąsiadujących z 





danym polem min. Na oznac- 
zenie wszystkich min nie ma 
określonego czasu, jednak 
czas, w jakim zadanie zostało 
wykonane, decyduje o pozycji 
w rankingu. 


Poing jest bardzo prostą 
grą polegającą na odbijaniu 
za pomocą paletki piłeczki, 
która z kolei niszczy kolejne 
cegiełki ułożone w przeróżne 
wzorki. Niektóre z cegietek 
znajdujących się na planszy 
mogą mieć specjalne znacze- 
nie, jak na przykład *roz- 
mnożenie” się piłek, dodat- 
kowe życie czy szybkie przej- 
ście do kolejnej planszy. Jed- 
ną z głównych zalet tej 
gry jest jej bezproblemowa 
współpraca z systemem. Jak 
na program o tak nieznacznej 
długości, jest również dość 
starannie wykonana. 


Pong to gra oparta na nieg- 
dyś popularnych grach te- 
lewizyjnych polegających na 
odbijaniu kwadratowej piłecz- 
ki dwoma prostokątnymi pa- 
letkami. Jest to więc program 
bardzo prosty, właściwie nie 
mający żadnej szaty graficz- 
' nej oraz całkowicie pozbawio- 





SHAREWARE 


ny efektów dźwiękowych. Mi- 
mo niezaprzeczalnego nie- 
skomlikowania gry, potrafi ona 
wciągnąć na długi czas. 


WBGames to zestaw sze- 
ściu różnych gier przystoso- 
wanych do współpracy z 
wWorkbenchem, na ekranie któ- 
rego otwiera własne okienko. 

Pierwsza z nich to gra Co- 
lumns. Pomysł gry z pe- 
wnością zaczerpnięty został 
ze znanego wszystkim Tetri- 
sa. Tym razem jednak spada- 
jące części zawsze są jedna- 
kowe pod względem kształtu 
(pionowo ułożone trzy kwa- 
draciki), jednak różnią się 
kolorami. Możliwe jest *prze- 
suwanie" kolorów w ramach 
każdej ze spadających czę- 
ści. Zadanie gracza polega na 
takim ułożeniu elementów, 
aby w jednej linii znajdowały 
się co najmniej trzy stykające 
się ze sobą takie same kwa- 
draciki. Celem gry jest u- 
łożenie jak największej liczby 
taki połączeń, 

Druga gra to kolejna wersja 
Tetrisa, nie różniąca się ni- 
czym szczególnym od orygi- 
nału, tak więc nie wymagają- 
ca specjalnego omówienia. 





Także gra Mines, jest po 
prostu kolejną odmianą gry 
MineField, omówionej już 
wcześniej. 

Ciekawą grą logiczną jest 
natomiast 15. Zabawa polega 
ną ułożeniu jak najmniejszą 
liczbą ruchów kwadratów za- 
wierających cyfry od 1 do 15. 
Jest to właściwie kopia popu- 
larnych niegdyś tak zwanych 
przesuwanek. 

Najciekawszą chyba z ze- 
stawu WBGames grą jest 
Boulder, czyli kopia znanej 
chyba wszystkim gry Boulder 
Dash, polegającej na zbie- 
raniu kryształów rozrzuco- 
nych w przeróżnych jaski- 
niach. Dodatkową atrakcją 
jest możliwość definiowania 
własnych poziomów, gdyż 
plany poszczególnych plansz 
są zapisane w formie pliku 
ASCII. 

W ten sam sposób poziomy 
można zmieniać także w os- 
tatniej z gier zestawu, zaty- 
tułowanej BoxMan. Jest to 
kopia również znanej gry pod 
tytułem Sokoban, polegającej 
na takim przesuwaniu pojem- 
ników, aby trafiły one na 
właściwe, wyznaczone, miej- 
SCE. 
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SPRZEDAM 


AMIGA 500 (1.5 roku], rozszerzenie do | MB, 
modułatoe, 50 dyskietek, jaystick, dodmkowastac- 
Ja 3,5 cala (3 miesięcznaj, myszka, mouscad — 
sprzedam pilnie za 5 min zł. Wajtek Grzębski, ul. 
Szewska 19, 87-100 TORUŃ, tel. 215-00 [ga 152] 


AMIGA 500 v 1.3 — cena 4.KIAKXN) zł Jacek 
wasiłewski, Waryńskiego 22%, 16-400 SUWAŁ= 
KI, tel 43-52 [ga 157] 


AMIGA 500 (1 MB) monitor 10848 calor, dru- 
karka Schneżder 1805 printer, papeer, 150 dyskie- 
tek, książki, zazety (kampłei AMIGA MAGA- 
ZYNI, 2 jystlcki, mysz. Sprzęt roczny, mało 
używany. Cena kompletu 125 min zł. Radosław 
Krawiecki, uż. Pomorska da' 1, 78-40 BARWICE, 
woj, kaszalińsłóe, tel J64-3V [ga 158] 


AMIGĘ 500 w kkalnym siańie. modulior TV. 
muuse-pad, joystick (Top Star) pokrywa na 
klawiaturę. literaturę. Cena 5 mln zł. Mariusz 
Zdziebko, al. Wienimaskiego 2066, 73-110 
STARGARD SZCZECIŃSKI (ga 161] 


AMIGĘ 5%1 [1 MB). przelącznik Kickstarów 1.37 
20, bootselector, przełącznik Chip-Fast, modula- 
tor, jaystick, ok. 10X) dyskiesek. Cena 7? min zł 
Zbęgniew Kitowski, 78-X4) BIAŁOGARD, ul. 
Ralna 10 [ga 168] 


AMIGA 500 PLUS (gwarmcja do 12,93), 2 MB 
CHIP RAM, zegar, klawiatura USA, kable, orygi- 
nalny Workbench 2,0, Mermura, joystick, Cena 
71.000.000 21. Adam Sakolowski. 78-600 WAŁCZ, 
08. Dolne Miasto 14/26 [ga 151] 


AMIGA 500 PLUS, mousegud, pokrywa ra kla- 
wiaturę, Ksckszant 1.3 (program z Alderanu) — 
cemu 44.800.000. Oktiamiesz Nowakowski, Gło- 
gowska 949, 60-262 POZNAŃ [ga 153] 


AMIGA 5%! PLUS, 1 MB RAM z whudowasym 
przełącznikiem Ksckstartów z systefmo 2.04 na 1.3, 
modulator, pokrywę, 2-letnia, stan ideałny. Cena 
6.000.000 zl. Marin Giszrych. 41-X17 BYTOM, 
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Wróblewskiego 23/2, tel. 537533 [gu 154] 


AMIGA 600 ma gwarancji. Cena 4.5 miliona zl. 
Pilne! Franciszek Kwiatkowski, Hrubieszowska 
1%3, 22-540 DOŁHOBYCZÓW [ga 155] 


AMIGA 2000 — 8 min 21, karta RAM 2/8 70 ns — 
2 mln, Briigeboard AT 286 z dyskiem 3.25' i 
kontrolerem HDD AT BUS Amiga BM — 3 nin 
4, Flicker fixer do podiączenia manilora VGA — 
2mln, Actioa Replay MK II — SO tyszł. Krzysz- 
1of Mazanowski, WROCŁAW, tel. (10-71) 25-26- 
41 w. I8I (od 8 da 14) [ga 133] 


AMIGA 246 + 2 stacje dyskiciek + monitor mana 
—oak. 10 mln. zł, Drukarka Szar LC-20 — ok. 2.3 
mis 4, Jacek Bandzmer, ul. Grabowskiego 11/18, 
80-509 GDAŃSK, tel. 12-92-07 [ga 149] 


DODATKOWĄ stację dysków 35" (Golden 
IMAGE) — 1.3 min 24. Darńsz Wieczorek, ul. 
Kandeckiego 3, KIELCE 25-134, tel, 61-28-62, w 
godz od 16.00 da 214%! [za 125] 


STACJĘ DYSKÓW 5.25 cala do Amigi + okoła 
ZMI dyskietek + dsk-bony, sprzedam rueem za 
30KK10KX) zl, lab osobno. Krzysztof Nadowski, ul. 
Niepodległości 4 m. 4, 38-300 GORLICE, 161. 221- 
SI 1ga159] 


ACTION CARTRIDGE Saper TV Pro from Game 
Works — 840.000 zł. Oktawiusz Nowakowski, 
Głogowska 344), 61-262 POZNAŃ [ga 153] 


AMIGA ACTION REPLAY MK III (6 miesięcy 
gwarancji + 2 instrukcje, w tym poźskaj do Amigi 
500 — 1.100.000 zł. Roben Nowak, ul. Św 
Leonardu 65/22, 32-700 BOCHNIA [ga 156] 
AT-once Chssic. Chodzi tato z Amigama 6KVSDO 
5004/2000 i jeż NA GWARANCJI! — 1.900.000 
zł , Piotr Fihaksewicz. ŁÓDŹ, ul. E. Plater 15/34. 
tel. (0-42) 573870 [ga 122] 


Oryginalny  FLICKER-FIXER Commodore 








ABM (da 020001. Cesa 2 mia. Piotr Zadora 
GŁIWICE, tel. (0-32) 319522 po godzinie 17.00 
lea 160) 


MODULATOR TV do Amigi 500 — 2504000) zł , 
Jacek Wasilewski, Waryńskiego 22%, 16-400 
SUWAŁKI, tel 43-52 [ga 157] 


Półroczny MODULATOR TV A-5%], cena 
350.000 zł. Poręhski Doeninik, al. Krzywoustego 


138, 32-552 PŁAZA, woj. katowike Iza 124] 


Półroczny MONITOR kolorowy Comsmodare 
1084 $-D1 z filtrem, cena 3.5 min zł. Banosz 
Hajduk, Kołobrzeska 42 E 77, GDAŃSK - Przy- 
morze [ga 140] 


MONTTOR 1054 S, oena 4.500.000 zł . Oktawiusz 
Nowakowski, Głogowska 94/0, 60-262 POZNAŃ 
Iga 153] 


Sprzedim rewelacyjne PIÓRO ŚWIETLNE do 
Amigi 5%, A5W0 płus i AXKKI wraz z ogro- 
gramawaniem. Cena tylko 380 tys. zł , Pisz na 
adres; Jerzy Andremik, 57-320 POLANICA, ul. 
Spókłzielców IU3 [ga 167] 


ROZSZERZENIE PAMIĘCIDO I MB zzegarem 
—380000 zł. Jacek Wasilewski. Warytełoczo 22 
6, 164%] SUWAŁKI. tel 43-52 [2 157] 


ROZSZERZENIE PAMIĘCI 18 MB SLOW 
RAM do Amegi 500 — 1.200.000 zl. Roben 
Nawsk. ul, Św, Leonarda 65/22, 32-%4%X) BOCH- 
NIA [ga 156] 


SAMPLER TOMS (50 kHz mono, 40 kHz stereo). 
Oktmańesz Nowakowski, Głogowska 94/9, 61)-262 
POZNAŃ [za 153] 
STACJA DYSKÓW 15 cała LW2 — 1.300.000 zł. 
Oktawiesz Nowakawski, Głogoraska 94/9, 641-262 
POZNAŃ [ga 153] 


OPROGRAMOWANIE (oryginalnek BIRDS OF 











PREY — Z80tys. zł, AMISŁOWNIK 2400— lys. 
zl, AMISŁOWNIK 340-—90rys. i, POLIGLOTA 
2.0— POtys. zł, WORD TEACHER 20 — 70 tys. 
zł, PANDA PAKIET MATEMATYCZNY — 60 
tys. zł, ORTOGRAFIA — 50 tys. zł, CHEMIA w 
1.0 — 45 tys. zł, ANTYVIRUS — 45 tys. zł. 
NOTES — %0) tys zl. Dariusz Wieczorek, ul. 
Kordeckiego 26, KIELCE 25-134, tel 61-28-62, w 
godz. od 16.00 do 21.00 [ga 125] 


Oryginalną GRĘ *Ambersar" (wersja aemniecka) 
— HW. zl, oryginalną GRĘ "Shadowtands" (4 
wersje językowe — GB, D. JI, F| — 15010KKI zł, 
Grzegorz Jaworski, ul. Roasevelia 4/5. 50-236 
WROCŁAW 


Oryzinulną GRĘ "Steel Empire" 4IPS) cera 
20000021 Grzegorz Siępniewski, al. Jągiefły 3/18, 
41-106 SIEMIANOWICE ŚL. [ga t62] 


KSIĄŻKI: Moja Amiga 1-V (M.Pampuch) — 
150.000) zl, Deluxe Paim TV — 5100 zł. Page 
Stream i Sculpt 4D — 5404XX0) zł. Piotr Laszczyk, 
Szeligówka 976, 34-511 KOŚCIELISKO (ga 150] 


CZASOPISMA: AMIGOWIEC (0-192) — po 
9.0XX] zł za sztukę.  Pioer Laszczyk, Szeligówka 
976, 34-511 KOŚCIELISKO [ga 150] 


CZASOPISMA: Tog Secret (mamery 1,3,6-14] — 
cena 100.0XK] zł. Commodore i Amiga (numery 2- 
13) — cera 1X10XKI zl, Grzegorz Stępniewski, 
Jegielty 3/18, 41-106 SIEMIANOWICE ŚL. [ga 
163] 


CZASOPISMA ZACHODNIE: Amiga Magazin, 
Amiga DOS Gęzyk niemiecki) w ceme 10.000 zł za 
mumcr. Grzegorz Jaraoeski, ul. Roosevelta 45, 510- 





| 236 WROCŁAW [ga 162] 


KUPIĘ 


LITERATURĘ ptematyce"Amiga- MIDA" (opisy 
1 Imsrukcje programów, sprzętu, techniki, ete.1 
Kontakt: Jarostuw Grocholski, uŁ. Konstytucji 3 
Maja 53415, 72-600 ŚWINOUJŚCIE | ga 165] 
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Hydejdark 


Dziś w Hyde Parku wybrane różne fragmenty z 

listów, jakie nadeszły do redakcji. Złamiemy tym 

razem regulamin i nieco sobie pokomentujemy. 
Kanikuła sprzyja takim odstępstwom. 


„„ ludzie listy 
piszą... 


© (..) proponuję zatem bo- 
jowe hasła, jakie powinien 
wznosić każdy szanujący się 
amigant: 

"Atari — na safaril”; 

"W rzuć peceta do klozeta!”; 

"Przerób Mace na macę, a 
Intoshe na kalosze!”; 

*Jak kto dobrze w głowie 
nie ma — niech se kupi 
IBM-a”; 

Dla równowagi: "To jest wyobraźnia chora 
ianatyka Commodore'a" 


© Jakie są Wasze zalety — 
dobrze wiecie. Staracie się o 
tym dużo pisać, wybierając 
tendencyjnie listy czytelników 
wychwalające Was pod nie- 
biosa, 

W związku z tym zamieszczamy tenden- 
cyjnie, Panie Darku. fragment Pana cieka- 
wego listu, który wbrew Pana obawom 
jednak przeczytalśmy. 


© (.) Amiga przeciw temu 
Wielkiemu (to chyba od roz- 
miarów) Niebieskiemu Bratu 
(ia bym się w życiu nie przy- 
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znał do takiego brata) lub 
przeciw komputerowi, które- 
go *function keys" przypomi- 
nają kluski kopytka, a znak 
firmowy osobę trzeźwą pro- 
wadzącą dwie pijane... 

Coś pięknego! Przyznam, że nawet na 
trzeżwo nie wpacdbym na to nigdy. Brawo! 


© Naokoło w każdym sklepie 
komputerowym — sami fana- 
tycy. Przyjdzie "zielony” klient 
i mówi: "chciałbym jakiś kom- 
puter do gier...". A sprzedaw- 
ca: IBM! Do grafiki... IBM!!!, 
Do tworzenia muzyki... IBM!!! 
(absurd), Do multimediów... 
IBM!!! (na to już nie 
mam słów). 

My też... 


© Na tej dyskietce znajduje 
się 5 moich wierszy, odczytać 
je można z bazy danych $.C. 
Alderan. 

Panie Robercie, nastety nie mamy bazy 
danych s.c, Akderan Nie dali nam, a na 
giekię przecież nie pójdziemy. W związku z 
tym nia mogliśmy zapoznać się z Pana 
poszją. 


e Pozdrowienia dla Mr. Guru 
z Software Failure Group. Jak 


na swoje możliwości progra- 
mowo-sprzętowe robi niezłe 
dema... 


Panie Maćku, czy Mr. Guru, to przypadkiem 


nie Pan sam? 


© Coraz lepiej Wam idzie ... 
"ani gazety, ani dyskietki”. 
Ciekawe, co będzie w trzecim 
i czwartym kwartale. Czy te 
100 km (...) tak utrudnia 
pracę. 

Wolę nie myśleć, co będzie. Mnie osobiście 
trochę bardziej utrudnia pracę 258 km 


© Całej redakcji (...) życzę 
smacznego i kolorowego (w 
trybie HAM) jajka. 

Dziękujemy. Tekstw nawiasie tendencyjnie 
pominęliśrny, Meejmy nadzieję, że nam to 
p. Artur wybaczy. 


© 40 tys. to 
(IMHO). 

Panie Krzyśku, co znaczy ten tajemniczy 
Skrót? Nasza redakcyjna Amiga lak sę 
zagrzała podczas prób rozszylrowania, ża 
musieliśrny ją wyłączyć. A 2 drugiej strony, 
czy 150 tys. za pewien program to nie 
odgięcea? TSS | Akieran mają taniej... 


przegięcie 


© Cykl o grafice w Amiga 
BASIC to też (IMHO) lekkie 
chybnięcie. 

No cóż, nie każdy jest taki genialny, aby 
schować się ża drugimi drzwiami programu 
(Pan wisz, a |a rozumiem). 


© Poświęcanie cennych stron 
na to, żeby ktoś się mógł 
wygardłować (to o HP — 
przyp. red.), i to w kompute- 
rowym piśmie, to zdecydo- 
wanie zły pomysł (...). 

Znacznie gorszym pomysłem jest zarniesz- 
czenie na tych cennych sironach gard- 
łowania pana Krzysia. 


e Proponuję otworzyć dział 
antyreklamy... 

Chętnie, o fe zapewni nam pan, Panie 
Darku, przewidziane w preliminarzu wpływy 
z reklam A może to Pana wcale nieżle 
kosztować. Tak na marginesie; Zyski z 
reklam pokrywają część kosztów druku 
Magazynu AMIGA, sprawiając, że nie kosz- 
tuje on 40.000 zł, a róa kią, jax Pan sądzi, do 
naszej kieszeni, Gdybyśmy zgodnie z Pana 
załecaniami z listu odpowiadali za treść 
reklam, przenieślibyśrny się w inne miejsce 
na Mokotowie (na Rakowiecką) 


Mamy nadzieję, że relak- 
sowy wakacyjny nastrój (Wy 
się byczycie, a my dla Was 
przygotowujemy gazetę) spra- 
wi, że wybaczycie nam te 
drobne uszczypliwości. Przy- 
rzekam, że coś takiego się już 
więcej nie powtórzy. A teraz 


nieco zmienimy nastrój. Mimo | 
że nie zamierzam bawić się | 


więcej w prof. Miodka, aby nie 


zawieść całkowicie tych z 
WAS, którzy potraktowali pro- 
blem "gęsi" poważnie... 


-..czyli najlepsze, a także 
(moim zdaniem) najdowcip- 
niejsze propozycje na temat 
spolszczania Amigi: 


click — pstryk 

cracker — szperacz 

sampler — ćwirek 

cartridge — poszerzacz 

brush — farbnik 

menu — lista 

(nad. Mafiozo 4 Siekiera) 

brush — rozpylacz 

raster — matryca 

gadge! — przełącznik 

cycling — upłynnianie 

interface — międzyłącze 
interlace — drganie 

(nad. Andrzej) 

backfile — plik archiwalny 
backslash — znak 

bank memory — segment pa- 
mięci 

boot block — blok uruchamiania 
capture — utrwalenie 

crosstalk — przesłuch 

demo — pokaz 

demo diskette — dyskietka po- 
kazowa 

desktop publishing (DTP) — po- 
ligrafia komputerowa 


(nazwisko i adres nadawcy zna- 
ne redakcji) 


Mimo że zgodnie z zasada- 
mi HP, jako wielokrotnie na- 
padnięty mógłbym się bronić 
osobiście, oświadczam, że 
rezygnuję z tego prawa, by 
nie zajmować miejsca, które 
można przecież poświęcić na 
Amiga Play, natomiast w za- 
mian za to zamieszczam apel 
do wszystkich, którzy obda- 
rzyli mnie czymś innym niż 
inwektywy: 

Zakończmy tym tekstem o- 
statecznie rozważania na te- 
mat "gęsi". Obiecuję, że wię- 
cej na łamach miesięcznika, 
ku uciesze gawiedzi, do niego 
nie wrócimy, natomiast pry- 
watnie skontaktuję się ze 
wszystkimi Autorami sensow- 
nych propozycji i być może 
samotnie poprowadzimy wal- 
kę z wiatrakami. Edison i 
Stephenson początkowo tak- 
że byli wykpieni. 

[mps] 
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Stanisław Węsławski 


Wiadomo, że za pomocą ARexxa można robić różne rzeczy z 
CED-em. Nie mogę twierdzić, że znam doskonale ARexxa, ale 
metodą prób i błędów zmontowałem bardzo przydatny pro- 
gramik liczący słowa w napisanym CED-em tekście. Program 
jest oryginalny, tzn. nigdzie nie znalazłem czegoś podobnego, 
działa pod CED-em 3.0 (sądzę, że pod innymi wersjami też). 
Należy go wpisać jako makro, na przykład "COUNT.CED": 


Robert Litwiniec 


Bardzo często początkujący użytkownicy systemu Amiga 
DOS są przerażeni liczbą rozkazów oraz często obco brzmiący- 
mi dla nich nazwami. Dzięki rozkazowi Alias można bardzo 
ułatwić sobie życie, przypisując na przykład angielskim rozka- 
zom ich polskie odpowiedniki. Również zamiast wpisywać 
rozkazy wraz z ich długą listą parametrów, można na przykład 
jednemu znakowi przypisać całą taką sekwencję, co znacznie 
skraca czas potrzebny na wpisanie rozkazu, na przykład: 


Możemy nawet "zakryć" pewne rozkazy drugimi, na przykład 
po wpisaniu: 


lia 


Ktoś nieświadom naszego sadyzmu, próbując wyświetlić 
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"=Ł pn, 


katalog dyskietki, po naciśnięciu klawisza [Return] sformatuje 
ją sobie. 

Użytkownicy drukarek bardzo często nie potrafią wykorzys- 
tać nawet części możliwości swoich drukarek, które można 
bardzo łatwo wywołać dzięki poleceniu Alias, nawet spod 
zwykłego Shella. Wystarczy tylko całą listę przypisań umieścić 
w pliku Shell-startup w katalogu S: 

Przykładowy taki zbiór poniżej. UWAGA: W miejscu, gdzie 
napisane jest [Esc], wciskamy klawisz [Esc], a tam gdzie 
napisane jest [Ctrl+G] — trzymając klawisz [Ctrl] naciskamy 
klawisz [G]. Tam gdzie występuje pojedynczy znak *[* na 
przykład [4m, należy wpisać kolejno znaki [, 4 ,m. Zbiór można 
wpisać dowolnym edytorem. na przykład Cygnusem: 


Dla drukarki LC-20: 


A dla prawie każdej drukarki: 





Jeśli chcemy skorzystać z tego, co daje nam _ Alias, 
powinniśmy umieścić w sekwencji startowej następujące 
wiersze (w niektórych sekwencjach, na przykład "firmowej" już 
to jest —przyp. red.): 


A ponadto powinniśmy mieć zapisane na dyskietce następu- 
jące pliki: 
M w katalogu L: Shell-seg i NewCon-handler, 
M w katalogu C: Alias, Mount, Resident, NewShell (i oczywiście 
te rozkazy, które zamierzamy podłożyć pod alias), 
M w katalogu DEVS: MountList. 

Teraz wystarczy tylko otworzyć okno Shella, wpisać podsta- 
wiony przez nas Aliasem rozkaz i nacisnąć klawisz [Return]. 


* Jeszcze o AMOS-ie 


Ksar 


Jeżeli napisałeś program w AMOS=-ie i chcesz go uruchomić 
z poziomu CLI, a nie masz kompilatora, to wystarczy, że 
napiszesz: 


gdzie "program" oznacza nazwę Twojego programu wraz z 
pełną ścieżką dostępu. Analogicznie można uruchomić program 
w Amiga BASIC-u. 
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PUBLIC DOMAIN 


TANIE I 
LEGALNE 


uszę uspokoić wielbicieli dań z ryb. Dramatyczny apel 

Freda Fisha odniósł pożądany skutek i największa na 

świecie biblioteka public domain będzie kontynuowana. 

W chwili gdy piszę te słowa, wiadomo mi jest o 874 

dyskach FF. Pocieszającym jest także to, że powoli 
zaczynają się pojawiać polscy dystrybutorzy dysków tej biblioteki. 
Jednym z nich jest Fundacja Edukacji Technologicznej, oferująca 
także opis dysków o numerach 1-840 (po angielsku) na dwóch 
dyskietkach. 

A teraz rozwiązanie konkursu na znaczenie słowa "kom- 
patybilność”. Najbardziej przypadła mi do gustu propozycja może 
niezbyt odkrywcza, ale prosta: *zgodny” (nad. Mariusz Kazimie- 
rowicz z Koszalina), i takiego słowa, nie zważając na oburzone 
głosy anglofanów i obrońców makaronizmów, będę od tej pory 
używał. Specjalne wyróżnienie przyznałem też za propozycję 
najdowcipniejszą: PZPR (czyli Periekcyjna Zgodność PRo- 
gramowa, nad. Krzysztof Garncarski, Wałbrzych). Obaj wymienie- 
ni Czytelnicy otrzymują dyskietkę z programami Freda Fisha. 
Zostanie ona przesłana pocztą. 


FISH DISK 598 (cd.) 


FB-01 — Edytordźwięku tworzonego przez syntezator Yamaha FB-01. Wersja | 
1.25. [Program SHAREWARE. Autor: James M. Smith.] 

PARSE — Ułatwia wyszukiwanie określonych łańcuchów alfanumerycznych 
we własnych programach. Rozróżnia duże i małe litery. Wersja 1.2. 
[Procedura i kod źródłowy. Autor: Andraw Martin, SciTech Software.] 


TX81Z — Jeszcze jeden edytor dżwięku, tym razem dla syntezatorów 
Yamaha: DX-11 i TX81Z. Wersja 1.23. (Program. Autor: James M. 
Smith.] 


FISH DISK 599 


DBUFF — Dokleja do screenu dodatkowy ViewPońt. Wersja 1.0. [Program i 
kod źródłowy. Autor: Andrew Martin, SciTech Software.] 

INPUTVIEW — Ten niewielki program pomocniczy zaznacza prąd wpro- 
wadzania (Eigabestrom 77?) od określonego przez użytkownika 
okresu i zapamiętuje go. Program można obsługiwać zarówno z 
klawiatury, jak i myszką. Można także zapisać wynik w postaci zbioru 
danych oraz skorzystać z wielu funkcji dodatkowych. Wersja 0.24. 
[Program i kod źródłowy. Autor: Uwe Roehm.] 


MAILMERGE — Pozwala na połączenie tekstu listu i adresów. Zbsory 
zawierające powyższe dane muszą być w formacie TeX-owskim (o 
rozszerzeniu .tex). Powstający wydruk jest zgodny z LaTeX-em. 
Wersja 1.0. [Program i kod źródłowy w języku C. Autor: Andrew Martin, 
SciTech Software.] 


MOG — Jest to wersja demonstracyjna komercyjnego programu z dziedziny 
grafiki molekulamej. Program ten jest zgodny z systemem ope- 
racyjnym w wersji 2.0. Sposób wyświetlania rysunków molekuł jest 
prawie dowolny. Program może korzystać z rysunków w formatach 
IFF, EPS i HPGL. Po rejestracji zakupujący może otrzymać wersję 
wykorzystującą koprocesor matematyczny. Wersja 1.030. [Wersja 
demonstracyjna programu. Autorzy: SciSoftware.] 


PRLABEL — Ułatwia wykonywanie etykiet za pomocą Amagi i drukarki 
laserowej. Procedura ta może być włączona w tekst innych 
programów. PrLabel jest jednocześnie demonsiracją możliwości 
opisanej poniżej bibkoteki o nazwie STSLib. Wersja 1.11. [Program i 
kod źródłowy w języku C. Autor: Andrew Marlin, SciTech Software.] 


RXILSHELL — Ułatwia uruchomienie ARexxa na Amigach nie wyposażonych 
standardowo w ten język programowania i jest ulepszoną wersją 
programu RXil (to samo z poziomu CL! — przyp. tłum.), który znajdował 
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się na dysku 299. Wersja 1.0. [Program i kod źródłowy w języku C. 
Autor: Andrew Marlin, SciTech Software.] 

STSLIB — Biblioteka ta jest kompatybilna z BLink i pozwala na kompilację 
programu PRLabel. [Biblioteka. Kod źródłowy i dokumentacja jest 
dostępna u autora, którym jest Andrew Martin z SciTech Software.] 


FISH DISK 600 





ENV — Wygodny program pomocniczy Env umożiwia zmianę zmiennych 
pobocznych i zastępuje rozkaz systemowy SetEnv. Program umoż- 
liwia dodawanie, kopiowanie, uaktywnianie i zamazywanie takich 
danych. Obsługę ułatwia sterowany myszką graficzny interiejs 
użytkownika. Można także obsługiwać go z klawiatury, a nawet ze 
zbiorów tekstowych z rozkazami (rodzaju startup-sequence). Program 
wymaga systemu operacyjnego w wersji 2.0. Wersja 2.08. [Program. 
Autor: Stefan Otto.] 





MEMCHECK — Jest to kolejny program powstały w ramach walki z wirusarni. 
Rozpoznaje i usuwa te wirusy, które gnieżdżą się w pamięci RAM. 
Dodatkowo czuwa nad bezpieczeństwem niektórych bibliotek i 
"device'ów”, Wersja 5.0. [Program. Kod źródłowy dostępny u autora, 
którym jest Koen Peetermans.] 


MULTI_PLAYER — Pozwala na załadowanie | odtworzenie różnych modułów 
dźwiękowych, na przykład w formatach: Soundtracker, Future- 
Composer, Intultracker, Noisetracker, a także w siedmiu innych. 
Program odczytuje także moduły skompresowane PowerPackerem. 
Wersja 1.5 (rozszerzenie wersji 1.2 z dysku 509). [Program. Autor: 
Thomas Landspurg.] 


NCODE — Szybki makroasembler na procesory Motoroli 68000, 68010, 68020 
i 68030. Rozpoznaje wszystkie nowe składnie rozkazów. Określa 
automatycznie, czy dany kod może być użyły na procesorze 
zainstalowanym w naszej Amidze. Wersja 1.2. (Program. Autor: Edgar 
Visser.] 


PARAGON — Program oparty na idei dawno znanej gry dla dwóch 
uczestników. Muszą oni ustawić pięć pionków w jednym rzędzie. 
Gracze mogą wybrać pomiędzy podkładem muzycznym a efektami 
dźwiękowymi. Umiejętności gry komputera są stałe. Program wymaga 
minimum 1 MB pamięci. [Gra1kod źródłowy w AMOS-ie. Autor: Volker 
Stepprath.] 


ROTHELLO — Kolejna wersja dobrze znanej gry Othello, znanej także pod 
nazwą Reversi, Chodzi w niej o to, aby ułożyć na polu gry jak najwięcej 
własnych pionków, odbierając jednocześnie przeciwnikowi możliwości 
ruchu. Rothelło rozszerza te zasady. Polega to na tym, że na połu gry 
o wymiarach 8 x 8 całe kolumny lub wiersze są obracane lub 
zamieniane. Wersja 1.0. [Gra SHAREWARE. Autorzy: Michael Koepke 
i Roll Herrmann.] 











APIPE — Ten sterownik nowego urządzenia logicznego uruchamia się przez 
podanie określonych danych w rozkazie Shella | przejmuje kontrolę nad 
procesem otwarcia. [Program. Autor: Per Bojsen.] 


INTUISUP — W katalogu o tej nazwie znajduje się biblioteka zarządzająca 
gadżetami, menu, tekstem, ramkami, requesterami itp. Bibliotekę tę 
można zastosować w systemie operacyjnym wersji 1.3. Pro- 
gramowanie ułatwia wbudowany edytor. Program testowy i demon- 
siracyjny, które również można znałeźć w tym katalogu, pozwalają 
nieżle poznać możliwości tej biblioteki. Wersja 3.0 (rozszerzenie wersji 
2.0 z dysku 562). (Biblioteka. Autor: Torsten Juergeleit.] 


PP— Nakładkata jest równie znana, jak program kompresujący PowerPacker. 
Za pomocą PP można przeczytać skompresowane PowerPackerem 
dane bez konieczności ich wcześniejszego rozpakowywania. Pozwala 
to na zaoszczędzenie miejsca zarówno na dyskietkach, jak i na 
twardych dyskach bez zmniejszenia komfortu pracy. Wersja 1.4 
(rozszerzenie wersji 1.3 z dysku 542). [Program i kod źródłowy. Autor: 
Michael Berg.] 








FISH DISK 602 


| JM— JobManagerkontroluje wielozadaniowość Amigi. Potrafi on wykorzystać 

każdy stan procesora lub użyć dowolnego stanu dla jednego zadania. 
Przy okazji może wypisać na ekranie wszystkie stany aktywna 
procesora i zapisać je w zbiorze danych, celem późniejszego 
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wykorzystania. Na dysku znajdują się programy w wersjach dla | 
procesorów 68000, 68020, 68030 i 68040. Program wymaga systemu 
operacyjnego w wersji 2.04 lub wyższych. Wersja 1.0. [Program. Autor: 
Steve Koren,] 


ATHSADV — Dzięki tej przyjemnej grze możesz siać się mistrzem 
matematycznym. Gracz przechodzi przez wiele pokoi, | w każdym z 
nich musi prawidłowo odpowiedzieć na pytanie z tego przedmiotu, aby 
móc iść dalej. Poziom trudności zwiększa się w każdym kolejnym 
pokoju. W taki elegancki sposób połączono naukę z zabawą. [Graikod | 
źródłowy. Autor: Jason Lowe.] | 


MBPRESS — Hozkaz MBPress rozpoznaje, który guzik myszki został ostatnio 
naciśnięty. Doskonale nadaje się do zbiorów wsadowych (na przykład 
sekwencji startowej), tam gdzie będzie od Ciebie wymagana 
odpowiedź typu Tak/Nie. Wymaga systemu operacyjnego w wersji 


PLOTLIB — Jest to bablioteka wspomagająca rysowanie wykresów funkcji na 
ploterze. Dzięki dużej liczbie rozkazów wewnętrznych i przyjemnej 
obsłudze za pomocą myszki będzie ułatwieniem dla tych użyt- 
kowników, którzy nie potrafią samodzielnie napisać programu obsługi 
plotera. Wynik działania może być wyświetlony na ekranie lub 
przekształcony na zbiór formatu HPGL, (Bsblioteka i kod źródłowy w 
języku C. Autor: Silvano Oesch.] 








DUNGEONMAP — Miiłośnicy labiryntówek szybko zaprzyjaźnią się z tym 
niewielkim programem pomocniczym. Potrafi on wygenerować labirynt 
podobny do tych, w jakich poruszają się śmiałkowie walczący ze 
smokiem. Tak utworzone mapy mogą być zapamiętane, zapisane na 
dysk, a także wydrukowane. Wesja 1.0. (Procedura. Autor: Bill Eliot.] 


DYNACADD — DynaCADD jest komercyjnym programem do płaskich | 
przestrzennych rysunków inżynierskich (CAD). Prezentowane tutaj 
demo ma wszystkie możliwości pełnej (komercyjnej) wersji programu 
z wyjątkiem zapisu na dysk i odczytu z niego. Dla prawidłowego 
działania DynaCADD-u niezbędny jest minimum 1 MB pamięci i druga 
stacja dysków lub twardy dysk. Program DynaCADD zajmuje cztery 
dyskietki, a zatem, podobnie jak opisywane już wcześniej duże 
programy, musiał zostać podzielony. Na dysku 603 znajduje się część 
programu, na dysku 604 mamy drugą część wersji demonstracyjnej, 
trzecia zaś | czwarta część DynaCADD-u została ściśnięta na dysku 
605. Nowością przedstawianego programu jest to, że oprócz wersji dla 

| procesora 68000 są tu również odmiany programu dla procesorów 

| 68020 i 68030. Wersja 2.04 (rozszerzenie wersji 1.84 z dysków 434 1 

435). [Program demonstracyjny. Autorzy: Ditek Intemational.] 





ICONTROL — ... jest programem ułatwiającym pracę z ikonami. Pozwala na | 
dopasowanie starych, używanych w systemie 1.3 ikon do systemu w | 
wersji 2.0, między Innymi poprzez wymianę kolorów. Oprócz tego 
ICONtrol pozwala na określanie nowej pozycji ikony, przez co staje się 
interesujący także dla użytkowników mających Amigi z systemem 1.3. 

| Wersja 1.0. [Program. Autor: Stefan Winterstein.] 


NOTIFY — Zbiór procedur napisanych w ARexxie. Podaje Informacje 
dotyczące daty i czasu ostatniego zapisu uruchamianego programu, 
Można określić przedział czasowy dla programów, które chcemy 
usunąć z dysku lub poprawić. Można sobie zażyczyć wypisania na 
ekranie programów mających tę samą datę zapisu. Wbudowany zegar 
pozwala na zapisywanie programów w stałych odstępach czasu (kopia 
bezpieczeństwa). Wersja 1.01. [Program. Autor: Michael Tanzer.] 





FISH DISK 604 





ARPREQUEST — Ta niewielka procedura pokazuje, w jaki sposób można 
używać raquasterów stworzonych za pomocą biblioteki arp.ibrary, 
także i w programach napisanych w Amiga BASIC-u. [Program. Autor: 
Andresa Ackermann.] 


DYNACADD — Jest to druga część opisywanego powyżej programu 
DynaCADD. Z powodu jego obszemości został podzielony na trzy 
dyskietki: część pierwsza jest na dysku opisanym powyżej, części zaś 
trzecia I czwarta na dysku 605. Wersja 2.04 (rozszerzenie wersji 1,84 
z dysków 434 | 435). [Program demonstracyjny. Autorzy: Ditek 
International.] 


MIDISTUFF — W tym katalogu znajdują się różne procedury i programy 
używające bibfioteki MIDI.library, pozwalające na prawie pełne 
wykorzystanie jej możliwości. Pozwalają one na różne kombinacje | 
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muzyczne. Wersja 2 Pre-Release Version. [Procedury. Autorzy: Bill 
Barton i Carl Loeśch.] 


RINGWAR — W tej grze sterujesz niewiełkim działkiem. Twoim zadaniem jest 
takie wystrzelenie pocisku, aby przeszedł pomiędzy trzema obra- 
cającymm się pierścieniami i trafił w środek gwiazdy. Losowo 
pojawiające się minyi wrogie działo czynią walkę na każdym etapie gry 
trudniejszą. Możesz grać zarówno za pomocą joysticka, jak i 
naciskając odpowiednie klawisze, Ciekawy jest także sposób rejest- 
racji. za nabycie praw do używania programu wpłacasz określoną 
kwotę na rzecz wybranej przez siebie organizacji charytatywnej. 
[Program SHAREWARE. Autor: Eric Bazan.] 


FISH DISK 605 


DYNACADD — Na obu opisanych powyżej dyskach 603 i 604 znajdują się 1. 
i2. część programu CAD-owskiego o nazwie DynaCADD. Na tej 
dyskietce użytkownik znajdzie 3. i4. część tego programu. Wersja 2.04 
(rozszerzenie wersji 1.84 z dysków 434 i 435.) [Program demon- 
stracyjny. Autorzy: Ditek International.] 


HDCLICK — Menu dla twardego dysku o nazwie HDClick ułatwia 
uruchamianie programów, która mogą być wybierane za pomocą 
dowolnie zdefinowanego gadżetu. Nowością przedstawianej wersji 
jest to, że można korzystać z menu pomocniczych (lub submenów jak 
wolą zwolennicy *czystości" języka komputerowego — przyp. tłum.), 
dowolne ustawianie kolorów i zmiana gadżetów. Na dysku znajduje się 
zarówno wersja PAL-owska jak i NTSC. Dołączony jest także 
Config_Tool w 1.62 autorstwa Manfreda Gillerta. Za pomocą tego 
ostatniego można łatwo poprawiać dane dotyczące konfiguracji 
HDCfick i dopasować ją do indywidualnych życzeń użytkownika. 
Wersja 2.0 (rozszerzenie wersji 1.21 z dysku 439). [Program 
SHAREWARE. Autor: Claude Mueller.] 








FISH DISK 606 


ALGORHYTMS — Jest to program do komponowania. Wymaga syntetyzatora 
podłączonego do Amigi przez interiejs MIDI. Na ośmiokołorowym 
skrania możemy komponować utwory nawet i dwudziestogłosowe. 
Zwykła Amiga z procesorem o taktowaniu 7 MHz odtwarza utwory z 
prędkością do 330 nut na sekundę. (Od tłumacza: Nie widziałem tego 
programu, ale wydaje mi się to wszystko niezbyt prawdopodobne.) 
Wersja 2.0 (rozszerzenie wersji 1.0 z dysku 356). [Program, kod 
źródłowy i utwory przykładowe. Autor: Thomas E.Janzen.] 


AUTOGRAF — ... a właściwie 'kierowca"” samochodu. Wszelkie potrzebne 
dane pojawiają się w formie graficznej na ekranie. Są to między innymi: 
cena paliwa, długość przejechanej trasy czy średnia prędkość. W 
efekcie otrzymasz wyniki pozwalające określić ekonomikę jazdy. 
Możliwości programu można ocenśćć po obejrzeniu załączonych 
zestawów przykładowych danych. Wersja 2.0 (rozszerzenie wersji 1,0 
z dysku 166). [Program. Autor: Joel Swank.] 





FILEMINDER — Program ten to procedury pomocnicze do zarządzania 
danymi i katalogami na twardym dysku. Dzięki przedstawieniu 
katalogów w strukturze *drzewiastej” można szybko poruszać się w ch 
gąszczu. Wersja 1.0. [Program SHAREWARE. Autor: Joel Swank.] 


PRFRONT — Jeśli ktoś zbierze sobie większą kolekcję czcionek, nie jest 
rzeczą łatwą ich szybkie przeglądnięcie. PrFront ułatwi to zadanie wten 
sposób, że wypisze na ekranie przykładowy tekst stosując wszystkie 
czcionki, jakie znajdują się aktualnie w katalogu FONTS:. Tekst ten 
możnatakże wydrukować na drukarce. Wersja 1.4 (rozszerzenie wersji 
1.3 z dysku 305). (Program. Autor: Joał Swank.] 


SPELLCHECK — Jeśli uczymy się jakiegoś języka obcego, wówczas za 
pomocą SpeliCheck możemy sobie ułatwić naukę słówek. Wpro- 
wadzamy do programu wszystkie obce słowa wraz z objaśnieniami, a 
następnie komputer odpytuje nas z tych słówek i ocenia nasz stan 
wiedzy. Wersja 1.2. [Program. Autor: Torgeir Dingsoyr, Pantheon 
Softworks.] 





FISH DISK 607 (cz.1) 


ANIMFADER — Nazwa programu określa dokładnie jego funkcję: AnimFader 
służy do zastaniania | odsłaniania zawartości ekranu. Przydaje się 
podczas nagrywania komputerowych animacji na wideo. Wersja 1.0. 
[Program. Autor: Andreas Ackermann.] 
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PYTANIA O AMIGĘ 1200 


1. Czy istnieje przełącznik Kickstartów 3.0 — 1.3? 

2. Czy gry takie jak Dungeon Master i symulatory lotu lub programy 
użytkowe typu Amos Pro będą "chodziły" na Amidze 1200? 

3. Czy do A1200 można dołączyć emulator PC KCS v4.5? 

4. Czy razem z A1200 sprzedawany jest od razu dysk twardy czy tylko 
sam kontroler? Czy można do tego komputera dołączyć dysk 240 MB? 
5. Czy osiągnięcia Amigi 1200 w dziedzinie grafiki i muzyki są 
porównywalne z osiągnięciami komputera klasy PC 386 z kartą SVGA. 
6. Czy A1200 nadaje się do celów półprofesjonalnych? 

7. Gdzie można kupić kartę turbo do A1200? 





ad. 1. Zależy to tylko od firm 
produkujących przełączniki 1.3 
—2.0. Jeżeli jest to możliwe to 
na pewno takie urządzenie się 
pojawi. Mogą wystąpić jednak 
pewne trudności ze względu na 
to, że Amiga 1200 jest kompu- 
terem w pełni 32-bitowym. 

ad. 2. To, czy program bę- 
dzie działał na nowym modelu 
Amigi, uzależnione jest od 
sposobu jego napisania. Jeżeli 
programista (programiści) prze- 
strzegał reguł ściśle okreś- 
lonych przez firmę Commo- | 
dore dotyczących programo- 
wania pod systemem opera- 
cyjnym oraz wykorzystywania 
sprzętu specjalizowanego (np. 
blitter), to taki program powi- 
nien działać. W praktyce jed- 
nak wiele gier jest "łamanych" 
w sposób, który spowodu- 
je niemożliwość uruchomienia 
kopii na komputerze chociaż- 
by wyposażonym w procesor 
68020, nie mówiąc już o 
A1200, której architektura we- 
wnętrzna (np. kości AGA) jest 
inna niż typowej "pięćsetki". 
Zdarzają się również przypad- 
ki, kiedy nawet oryginalne op- 
rogramowanie nie chce dzia- 
łać, ale zdarza się te prawie 


jąca wyłącznie na A1200/ 
A4000(T). 

ad. 3. Emulator ten jest 
przeznaczony do Amigi 500/+ 
oraz, po zakupieniu specja|- 
nej *przejściówki”, do A2000/ 
3000(T). Firma KCS praw- 
dopodobnie wypuści wersję 
KCS-a wyłącznie dla A1200. 

ad. 4. Commodore nie roz- 
prowadza w Europie modeli z 
wbudowanym HD (np. A600HD 
jest modelem przeznaczonym 
na rynek amerykański), ale 
niektórzy dealerzy montują dy- 
ski do środka podbijając przy 
tym niewspółmiernie cenę ta- 
kiego zestawu. (Operacja ta 
nie oznacza utraty gwarancji). 
Takie też "ulepszone" tysiąc- 
dwusetki można kupić u nas w 
Polsce. Do środka komputera 
można włożyć dowolny dysk 
AT-Bus wielkości 2,5 cala, ale 
niestety należy liczyć się ztym, 
że są one zwykle droższe niż 
dyski 3,5-calowe. Oczywiście, 
oprócz samego napędu nie 
należy nic dokupywać, gdyż 
sterownik jest zintegrowany na 
płycie głównej komputera. 

ad. 5. Myślę, że odpowiedzią 
na to pytanie będzie poniższa 
tabelka. 









_PC 386 
1024x768 







__ SVGA Amiga 1200 
1280x512 (bez overscanu) 















Maksymalna liczba 
kolorów 






1 kanał 1-bitowy 
R (PC-beeper) 


wyłącznie przy wykorzystywa- 
niu "wiekowego" oprogramo- 
wania, gdyż programiści otrzy- 
mują dokładne dane technicz- 
ne nowego systemu operacyj- 
nego czy nowych rozwiązań 
sprzętowych o wiele wcześniej 
niż publicznie ogłasza to Com- 
modore. (Oczywiście chodzi tu 
o zarejestrowanych u Commo- 
dore tzw. developers). Podsu- 
mowując: każda kopia pro- 
gramu może działać, jeżeli 
oczywiście jest dobrze napisa- 
na (lub, niestety, *złamana”). 
Jeżeli chodzi o Amos, to poja- 
wiła się specjalna jego wersja 
dla kości AGA, a więc działa- 


ad. 6. Najpierw należy u- 
ściślić pojęcie "cel półprofesjo- 
nalny”, Głównym atutem A1200 
jest grafika, więc na tej dzie- 
dzinie się skoncentrujemy. Je- 
żeli trzeba wykonać niezbyt 
skomplikowaną animację w 
trybie HAM8, to oczywiście nie 
będzie problemów, zwłaszcza 
że mamy do dyspozycji wbu- 
dowane "kolorowe" gniazdo 
composite video. Jednakże do 
ray-tracingu przydałby się ko- 


Podobnie w zastosowaniach 
multimedialnych czy pokazo- 
wych, Amiga 1200 jest bez- 
konkurencyjna. Jeżeli nato- 
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miast chcemy stworzyć skom- 
plikowaną i długą animację, to 
nie polecałbym A1200 — o | 
wiele lepiej nadaje się do tego 
A4000 ze swoim ultraszybkim 
68040. Jeżeli chodzi o muzykę, 


| to 8-bitowy dźwięk rodziny 
| komputerów Amiga jest nie- 


procesor matematyczny 68881. | 


wystarczający do zastosowań | 





nawet półprofesjonalnych (no, 
może oprócz emulowania au- 
tomatu perkusyjnego). Należy 
poczekać na układ DSP z o- 
śmioma kanałami 16-bitowymi. 
ad. 7. Kilka modeli kart 
rozszerzeń i trubo rozprowa- 
dza firma ARAM, tel./fax w 
Warszawie 295499. 


PYTANIA _O AMIGĘ CDTV 


1. Czy komputer CDTV jest w pełni kompatybilny z Amigą 500 lub 600? 
2. Czy CDTV ma możliwość pracy pod kontrolą systemu Kickstart 2.1, 


a nie 1.3.37 


3. Czy w komputerze tym znajdują się kości graficzne ECS? 
4. Czy jest możliwość zainstalowania w CDTV dysku twardego? 
5. Czy dostępne jest w Polsce oprogramowanie na dyskach optycz- 


nych? 


6. Czy CDTV nadaje się do gier, nauki i pracy (arkusze kalkulacyjne)? 


ad. 1. Amiga CDTV to po | 
prostu Amiga 500 z 1 MB 
pamięci typu Chip, ze zmienio- 
ną obudową i wbudowanym 
napędem CD-ROM. Ponadto 
nie można bezpośrednio do 
CDTYV podłączyć joysticka ani 
myszy, interfejsów wykorzys- 
tujących szynę systemową 
z boku Amigi 500 (jednakże 
wszystkie urządzenia korzys- 
tające ze złącz równoległych 
oraz szeregowych powinny 
działać, oprócz interfejsu MIDI, 
który do CDTV jest już wbu- 
dowany). 

ad. 2. Najpierw wyjaśnienie. 
2.1 i 1.3.3 to wersje WORK- 
BENCHA, a nie KICKSTARTU, 
które odpowiednio mają nume- 
ki 2.04 i 1.3. Kickstart 2.04 | 
można zamontować w CDTV, | 
jednak, dopóki nie pojawi się 
CDTV z 2.04 lub 3.0 wbudo- 
wanym na stałe, może się 
okazać, że część oprogramo- 
wania MOŻE NIE DZIAŁAĆ, 
gdyż standardowym wyposa- 
żeniem *kompaktowej" Amigi 
jest KS 1.3. O to, czy przełą- 
cznik będzie działał z CDTV, 
należy zapytać PRODUCEN- 
TA urządzenia. (Odradzamy 
pytanie o takie sprawy deale- 
rów, gdyż mogą po prostu nie 
wiedzieć i odpowiedzieć nie- 
zgodnie z prawdą). 

ad. 3. Tak. 

ad. 4. Jest taka możliwość, 
jednak interfejsy od normalnej 








A500 nie będą pasowały, gdyż 
wykorzystują one szynę syste- 
mową tego komputera, której w 
CDTV nie ma. Rozwiązania są 
dwa. Albo możemy poszukać 
specjalnego interfejsu sterow- 
nika AT-Bus lub SCSI do CD- 
TV, albo zainstalować sterow- 
nik *wewnętrzny”, np. AdIDE, 
który instaluje się cały we 
wnętrzu Amigi 500. Obie te 
metody są bardzo zawodne, 
gdyż jeżeli istnieje sterownik 
HD do CDTV, to sprowadzić go 
jest bardzo trudno, a osprzęt 
od A500 NIE MUSI działać na 
Amidze CDTV. 

ad. 5. Mamy sygnały, że 
dystrybutorem dysków optycz- 
nych do CDTV jest firma JTT. 

ad. 6. CDTV nadaje się do 
wykorzystania we wszystkich 
wymienionych dziedzinach. Po 
podłączeniu drukarki praca na 
edytorze tekstu i arkuszu kal- 
kulacyjnym będzie bardzo wy- 
dejna. Gry są silną stroną 
komputerów z rodziny Amiga, 
więc i CDTV będzie świetnie 
spełniał to zadanie — jednakże 
należy pamiętać, że "joystick" 
(a właściwie klawisze kierun- 
ku) wbudowany w pilota jest 
bardzo niewygodny. Natomiast 
edukacja jest dziedziną, w 
której CDTV czuje się najlepiej, 
ze względu na dużą pojemność 
dysku CD-ROM, a co za tym 
idzie wielkie ilości tekstu, grafi- 
ki oraz dźwięku. 


SPRAWY ORGANIZACYJNE 


1. Chciałbym się dowiedzieć, czy otrzymam jakieś dyskietki z 
programami wraz z prenumeratą? Wpłaty dokonałem w lutym 1993. 
2. Czy rozprowadzacie dyski Freda Fisha? 


ad. 1. DARMOWE dyskietki 
dla prenumeratorów przysłu- 
gują jedynie osobom, które 
wpłaciły pieniądze PRZED 1 


| września 1992. Pozostali mu- 


szą niestety zakupić dyskietki 
zgodnie z zasadami obowiązu- 


jącymi przy dystrybucji na- 
szych dysków shareware. 

ad. 2. Nie, nie rozprawa- 
dzamy tej serii programów 
public domain i w najbliższej 
przyszłości nie planujemy te- 
go. 
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PION PION SIECI PION PION | 
KOMPUTERÓW KOMPUTEROWYCH KOMPUTERÓW KOMPUTERÓW 
OSOBISTYCH AMIGA DOMOWYCH 
KOMPUTERY Z NOVELL AMIGA 3000 CDTV*% 

SYSTEMEM UNIX AMIGA 2000 AMIGA 500 
OPERACYJNYM LAN, WAN MULTIMEDIA AMIGA 600 
MS-DOS, C 64 
KOMPUTERY TYPU 
NOTEBOOK EF 
BD 
Commodore 


Commodore Biromaschinen GmbH, Biuro Przedstawicielskie ul. Raperswilska 12, 
03-956 Warszawa, Tel. [022) 17 50 70, Telefaks (022) 17 50 70 
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Polaroid 


Z UNI Z: = 
Przedsiębiorstwo Handlowe 


2 Za filtrem CP UNIVERSAL stoi 50 lat doświadczeń 
p forda AA z filtrami polaryzacyjnymi, oraz potężny kompleks nau- 
53-611 WROCŁAW ul. Strzegomska 6 kowo-badawczy, dzięki czemu jest to obecnie oai 
tel. (0-71) 55 84 92, 55 80 17 w. 56, 57 wanie najlepszy filtr monitorowy na świecie. 
tel. (0-71) 55 81 24, fax (0-71) 55 11 15. 


PETZ LIN LAŁ LL 


* Redukuje pole elektrostatyczne UE 400 - 
LLU LEA 

*% Ponad 500 - krotnie redukuje składową 
elektryczną pola E-M .... 

*% Dzięki zastosowaniu polaryzatorów ponad 
50 -krotnie polepsza kontrast z uwzględnie- 
niem odbicia od zestawu filtr - monitor 
(dane w/g pomiarów wykonywanych w | 
Centralnym Instytucie Ochrony Pracy) SZKŁO OŁOWIOWE 





*% Powłoka antyodblaskowa eliminuje 99,91% KPRSSTASANE 
światła padającego na ekran monitora, co 
w/g pomiarów CIOP jest najlepszym TANIE FILTRY 
wynikiem ze wszystkich filtrów dostępnych ŻE SZKŁA OŁOWOWEGO 
na rynku 


* Polaryzator kołowy pozwala na ponad 400 - 
krotną redukcję światła odbijanego przez 
ekran monitora co zapewnia parametry 
kilkadziesiąt razy lepsze od filtrów innych 

mi 

»*k Zastosowanie szkła hartowanego przedzie- 
lonego warstwą polaryzacyjną zapewnia 
praktycznie niezniszczalność w warunkach 
biurowych 


OE Ge Wa... M 2 p py | za 
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Jeżeli kiedykolwiek podczas pracy z HCP UNIVERSAL filmy POLAROID Dtłumienie odbić światła | 
komputerem bolała cię głowa, oczy, M najlepszy z badanych filtrów białego od ekranu 
plecy lub ogarniało cię złe samopoczucie szklanych bez polaryzatora © pochłanianie światła 

to znaczy, że znalazłeś się pod wpływem j : pacającedo 
efektu VDT (Video Display Terminal FI SE | o | Pamiene oo | 
Effect). Refleksy światła odbitego od E z | El MA 

ekranu, oraz tętnienie monitora spowo- ię af | i RCD a R 
dowało przemęczenie nerwu wzrokowe- BH w) E , | ekranu 

go, a następnie ból głowy i pleców od U ADRZG BOJ | poprawa kontrastu 
przyjmowania niewygodnych pozycji. z = i dla skanu o współ 


onitor użyty do testów = (black trinitron z warstwą antyodbiaskową] 


PAMIĘTAM TYLKO FILTR Z 
ajjdoynawjkiocyaji 
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e, mako od LAI łat OCL OCJA A 
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PP | UE ECA 
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